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GamesStart! 


ktualität geht vor! Um die beiden brandheißen Demos zu Grim Fan- 
A: und Dominion auf unsere aktuelle Silberscheibe zu bekommen, 

mußten wir die CD-Produktion bis zum letzten Moment hinauszögern. 
Für unsere Abonnenten heißt das leider, daß der GameStar bei ihnen dieses eine 
Mal nicht schon freitags oder samstags im Briefkasten lag, sondern zeitgleich mit 
der Kiosk-Ausgabe erst am Mittwoch. Wir bitten unsere treuesten Leser um 


Verständnis dafür und hoffen, daß wir in Ihrem Sinne entschieden haben. 


Diese Ausgabe steht ganz im Zeichen der E3. Vier GameStar-Redakteure 
krähten sich drei Tage lang die Kehle wund, um für Sie die Highlights der 
weltweit wichtigsten Computerspielemesse aufzuspüren. Unser Bericht kon- 
zentriert sich auf die Highlights: Für jedes Genre stellen wir die zehn größten 
Hoffnungsträger vor, unser besonders umfangreicher Preview-Teil geht auf 
diverse Sahnestückchen genauer ein. Und auf der CD finden Sie Messe-Videos 
zu C&C 3, Siedler 3 sowie diversen anderen Spielen. 


Die Qualität von Mech Commander hat uns selbst ein bißchen überrascht: 
Das Erstlingswerk von FASA Interactive schafft es souverän, unkomplizierte 
Echtzeit-Action mit komplexen Szenarios zu verbinden. Komplexe Missionen 
bietet auch der Weltraumknaller Freespace - nur aufgrund der schlechteren 
Präsentation zieht das Programm nicht an Wing Commander 5 vorbei. 


Viel Spaß beim Spielen (und Sonnen...), 


Ihr GameStar-Team 
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Der kommende Echtzeit- Knaller C&C 3 
war eines der Highlights auf der dies- 


| 2 jährigen E3- Spielemesse in Atlanta. 


Final Fantsy 7 
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Reiser. 430, 514 53 
Final Fantasy 7 trumpft mit ausge- 
1 2 feilter Story, explosiven Schlacht- 
Szenen und viel Abwechslung auf. 


Freespace 





Freespace begeistert mit seinem 
1 08 Mix aus anspruchsvollen Missio- 
nen und heißer Baller- Action. 


Exklusiv: Ni 
Demos: Grim F 
KKND 2, Knigl 
(neu), F-15, 
Videos: C&C 3 
Gate, Black & 
Levels: StarCr 


ausführlicher 


CD-ROM-Inhalt 














News 


Gerüchte, 


Szene 





RaubCraft 


Die Deutschen vergöttern Aufbauspiele 
und hassen Echtzeit-Strategie? Könnte 
man fast meinen, denn bisher wander- 
te Anno 1602 mehr als doppelt so oft 
über die Ladentheke wie StarCraft. 
Doch der wahre Grund ist wohl 
ein anderer: Max Designs Auf- 
bauspiel hat einen Kopier- 
schutz, Blizzards Echtzeit-Hit 
hingegen nicht. Und so wurde 
und wird StarCraft zehntau- 
sendfach illegal gebrannt. Bei 
einschlägigen Newsgroups liegt 
es (ohne Zwischensequenzen) 
sogar zum Download bereit. 


Wenn die Raubkopiererei schon 
so weit geht, daß Ausnahmepro- 
gramme wie StarCraft hierzu- 
lande kaum die 100.000er Verkaufs- 
marke erreichen, werden die Firmen 
bald wieder die Kopierschutz-Trickki- 
ste auspacken und die ehrlichen Käufer 
mit Dongles, Codeabfragen und sonsti- 
ger Unbill malträtieren. Wenn Deutsch- 
land als Absatzmarkt für die US-Firmen 
im Vergleich zu England und Frankreich 
an Bedeutung verliert, wird die Qua- 
lität deutscher Versionen nicht stei- 
gen. Und die Spielepreise werden mit 
Sicherheit nicht fallen. 


Übrigens: In den USA verkauft sich 
StarCraft ungleich besser. Dort sind 
CD-Brenner seltener, und ohne Bliz- 
zards CD-Key kann man mit einer Raub- 
kopie nicht an den beliebten Battlenet- 
Partien teilnehmen. 





Martin Deppe 
Redakteur ' 


Duke Nukem Forever 


George Broussard, Lead-Designer bei 
3D Realms, kündigt für Duke Nukem 
Forever eine einschneidende Software- 
Änderung an. Statt der Quake 2-Engine 
kommt nämlich die von Unreal zum 
Zuge. Den Gesinnungswandel begrün- 
det Broussard damit, daß die Unreal- 
Engine speziell mit den geplanten riesi- 
gen Außenlevels besser zurechtkäme. 
Größere Terminverschiebungen soll es 
für den auf Anfang ’99 angekündigten 
Ballerspaß laut Broussard nicht geben: 
»Es ist wirklich simpel, die fertigen Le- 
vels auf die Unreal-Engine zu konvertie- 
ren. Diese Entscheidung kostet uns kei- 
ne sechs Monate. Wenn doch, dann nur, 
weil wir noch viel mehr Stripperinnen 
und Billard-Tische einbauen.« Der Ent- 
schluß kommt 3D Realms teuer zu 
stehen. Die Firma kann neben den ver- 
lorengegangenen Programmierer-Ar- 
beitsstunden auch geschätzte 250. 000 
Dollar Lizenzkosten an id Software ab- 
schreiben, die trotzdem fällig werden. 





Duke Nukem Forever: Das letzte Bild des 
3D- Actionspiels mit Quake- Grafikengine. 


Quake Arena 


John Carmack, Chef von id Software 
und hochgelobter Programmzeilen- 
Magier, verkündet den Rückzug seiner 
Firma aus dem Solospieler-Markt: »Un- 
ser nächstes Produkt heißt Quake Arena 
und wird ausschließlich Deathmatch 
und andere Multiplayer-Modi bieten. So- 
listen werden nur gegen computerge- 
steuerte Kontrahenten antreten und die 
Ergebnisse in Highscore-Listen eintra- 
gen können.« Es sei wesentlich einfa- 
cher, sich auf einen statt auf zwei völlig 
unterschiedliche Modi zu konzentrie- 
ren. »Früher haben wir immer zwei ver- 
schiedene Spiele mit unterschiedlichen 
Anforderungen gleichzeitig entwickelt. 
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Beispielsweise passen Waffen für den 
Solo- und für den Netz-Modus nie rich- 
tig zusammen.« Quake Arena bekommt 
sowohl eine neue Grafikengine als auch 
ein frisch programmiertes Internet-Mo- 
dul spendiert. Den geplanten Erschei- 
nungstermin verriet Carmack noch nicht. 


Ultima 9 - Ascension 


Lord British schlägt zurück. Erst vor 
kurzem hatten zwei leitende Entwickler 
Origin verlassen (siehe GameStar 6/98), 
wenig später folgte ein dritter nach. 
Ihre Begründung: 
Bei Ultima 9 gehe 
es Origin längst 
nicht mehr um al- 
te Tugenden, son- 
dern nur noch dar- 
um, mit 3D-Action 
möglichst viele 
Dollars zu verdie- 
nen. Jetzt stellte 
Richard Garriott, 
Schöpfer der Rol- 
lenspiel-Saga, uns 
gegenüber seine 
Sicht der Dinge dar: »Ich habe denen ge- 
sagt, >Jungs, ihr habt keine Ahnung von 
Spieldesign. Ihr lernt von mir, wie man 





u 


Richard Garriot: »Ihr lernt von 
mir, wie man ein Spiel entwickelt, 
oder verlaßt diese Firma.« 





Ultima 9: Der Avatar kämpft immer noch für das Gute. 


ein Spiel entwickelt, oder ihr verlaßt diese 
Firma.< Das haben sie nicht hingekriegt 
und behaupten jetzt natürlich, sie wären 
wegen des Spielkonzepts gegangen - aber 
wir hätten sie aufjeden Fall gefeuert.« 


Tomb Raider Casting 


Wer spielt Lara Croft im angekündigten 
Tomb Raider-Film? Aus der oft gestell- 
ten Frage macht die US-Filmgesellschaft 
Paramount jetzt eine Werbekampagne. 
In amerikanischen Kinos hängen seit 





Tomb Raider: In US- Kinos stellen Poster die 
Frage nach der Lara- Darstellerin. 


kurzem Plakate mit dem Slogan »Who 
is Lara Croft?« Eines der Poster kündigt 
das mit Spannung erwartete Leinwand- 
epos übrigens definitiv für 1999 an. 


Kostenlose 
Prophecy-Missionen 


Origin geht mit neuen Missionen für 


Wing Commander Prophecy ins Inter- 
net. Statt das Addon namens Special Ope- 





Wing Commander: Die Web- Seite bietet einen 
Vorgeschmack auf die neuen Einsätze. 





rations zu verkaufen, wollen die Designer 
neue Weltraum-Einsätze kostenlos im 
Wochentakt auf der Web-Seite www.spe- 
cialops.com zum Download bereitstellen. 
Die bislang einzigartige Aktion beginnt 
am 24. August, insgesamt sind 56 Auf- 
träge geplant. Gefilmte Zwischensequen- 
zen wird es nicht geben. Die Story spielt 
nach dem Hauptprogramm und soll 
direkt in der 3D-Grafik erzählt werden. 
Neben neuen Schiffen und Waffen plant 
Origin auch ein Wiedersehen mit Vertre- 
tern aus älteren Wing Commandern - 
was genau damit gemeint ist, wollen die 
Texaner noch nicht verraten. 


Good & Evil 


Ron Gilbert, Chef der Total Annihilation- 
Macher Cavedog, will zurück zu seinen 
Wurzeln. Der ehemalige Spezialist für 
abgefahrene Adventures von LucasArts 
(Monkey Island) arbeitet an einem Rol- 
lenspiel, das auf einer verbesserten Total 
Annihilation-Engine basiert. Auf der Jagd 
nach dem Bösen führen Sie eine Truppe 
aus bis zu 30 Charakteren durch 50 bizar- 
re Isometrie-Levels. Unter anderem sind 
Wildwest-Welten, Piraten-Missionen, fer- 
ne Planeten und Kung-Fu-Kloster ge- 
plant. Obwohl sich Good & Evil ähnlich 
wie ein Echtzeit-Strategiespiel steuert, sol- 
len nicht Kämpfe, sondern ausführliche 
Dialoge im Vordergrund stehen. 


GameStar kickt 


In schickem GamesStar-Blau tritt eine 
Münchener Journalistenauswahl wäh- 
rend der Fußball-WM an. Freundschafts- 
gegner sind Teams, die sich aus Bewoh- 
nern mehrerer Münchener Asylbewerber- 
Heime zusammensetzen. GameStar 
sponsert die Veranstaltungen mit Trikots, 


Aktuell 


News 





Frage des Monats 


In Ausgabe 7/98 fragten wir: 
»Mögen Sie lieber Fantasy-, 
Sciencefiction- oder 
historische Szenarien?« 


Ergebnis: Die Hälfte der GameStar-Leser 
bevorzugt Sciencefiction-Szenarien. 


Fantasy 25% 
SF BEE 52% 
Historisch gg 23% 


Quelle: GameStar-Mitmachkarten 7/98. 


Bällen und Kurzauftrit- 
ten unseres Trainees 
Gunnar; die restlichen 
Redakteure 
sportiv ihre Daumen. 


drücken 


Das erste Match gegen 
eine Eritrea-Auswahl 
gewannen die Presse- 
kicker knapp mit 5:4. 
Genaue Infos für die 
restlichen Spiele am 3. 
und 10. Juli gibt’s beim 
Flüchtlingsamt Mün- 
chen unter Tel. (089) 
760 1832. 


Fallout 3 





Journalisten im GameStar- Trikot 


kicken mit Asylbewerbern. 


Das Rollenspiel Fallout 2 ist noch längst 
nicht fertig, da macht sich Interplay an- 
geblich schon Gedanken um den dritten 
Teil. Gerüchten zufolge soll das düstere 
Endzeit-Spektakel die gleiche Grafik- 
engine verpaßt bekommen, die momen- 
tan für Stonekeep 2 entwickelt wird. 
Außerdem planen die Designer derzeit 
angeblich, das dritte Fallout wahlweise 
gänzlich in Echtzeit ablaufen zu lassen. 


ziert die kalifornische Spieleschmiede die Messiah-Grafik- 
engine. Diese soll in Sport-Titeln zum Einsatz kommen. 
%%% FUSSBALL: Angeblich hat sich EA Sport bereits jetzt 
die PC-Rechte an den nächsten beiden Weltmeisterschaften 
gesichert. «%%* RONALDO: Der brasilianische Fußballer 
hat bei Infogrames unterschrieben. Bereits Ende ‘93 soll ein 


News-Ticker 


TAKE 2: Das Softwarehaus wird hierzulande die ersten zehn 
Titel des US-Entwicklerverbundes Gathering of Developers 
vertreiben. Anschließend will G.o.d. eine eigene Europa-Ab- 
teilung aufbauen. #%% ACTIVISION: Der amerikanische 
Hersteller gründet für einige seiner Designer externe Enwick- 


Spiel mit dem Star aus der Nike-Werbung im Laden stehen. 
%%*%* WANDERLUST: Der amerikanische Spielehersteller 
mit dem lustigen Namen hat sich in Adrenalin Interactive 
umbenannt. X«%% ÜBERNAHME: Angeblich steht GT kurz 
davor, Virgin Interactive mitsamt Westwood aufzukaufen. 


lungsstudios. Das erste heift Pandemic Studios und wird 
von den Chef-Entwicklern von Dark Reign, Mechwarrior 2 
und Battlezone geleitet. «%% INTERPLAY: Von Shiny lizen- 
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Ich will wieder 


Zwischensequenzen 


Was soll das: Da zerstöre ich in Free- 
space ein Riesenschiff der Aliens und 
freue mich auf eine optische Beloh- 
nung. Aber alles, was ich zu sehen 
bekomme, ist ein spartanisches 
Textfenster mit knappem Lob 
für die Leistung und einer sta- 
tistischen Auswertung meiner 
Abschußrate. Von einer schön 
animierten Sequenz, die für die 
durchlittenen Joystickqualen 
entschädigt, keine Spur. 


| Inletzter Zeit häufen sich lei- 
der Programme, die zwar spie- 
lerisch gut designt sind, aber 
auf schicke Zwischenszenen 
kaum Wert legen. Um nicht mißver- 
standen zu werden: Mir ist ein span- 
nendes Freespace oder Mech Comman- 
der tausendmal lieber als gähnend 
langweilige Renderorgien ohne spiele- 
rischen Gehalt. Daß ein ausgewogener 
Mittelweg zwischen Spiel und Drumher- 
um gangbar ist, beweisen aber Positiv- 
beispiele wie Final Fantasy 7, Alarmstufe 
Rot oder Wing Commander Prophecy. Und 
deren kommerzieller Erfolg rechtfertigt 
die höheren Entwicklungskosten allemal. 
Also, Designer: Gebt mir die Zwischen- 
sequenzen zurück! 


Mick Schnelle 
Redakteur ; 





: Kämpfe auf alten Persern. 


Black & White 


Designer-Legende Peter Molyneux ver- 
riet uns erste Details zu Black & White. 
In dem Mix aus Echtzeit-Strategie und 
Aufbauspiel stolpern Sie als gottgleiches 
Wesen in eine vollkommene Welt. Es 
herrscht Friede - bis Sie damit beginnen, 
diese perfekte Schöpfung zu verändern. 
In Black & White sollen Sie jedes beliebi- 
ge Objekt umformen können. Molyneux 
nennt als Beispiel ein Schaf, das sich 
nach wenigen Manipulationen als 60 
Meter hohes Riesenmonster durch die 
Landschaft frißt. Andererseits sollen Sie 
einen einfachen Ball so umbauen kön- 
nen, daß die Bevölkerung damit das Fuß- 
ballspielen »erfindet« und eigene Bolz- 
plätze baut. Je nach Ihrem Verhalten soll 
die Umgebung lieblicher werden oder 
sich in eine düstere Endzeitwelt verwan- 
deln. Laut Molyneux wird Black & White 
ausschließlich mit einem einfachen 
Hand-Cursor gesteuert. Endgültige Gra- 
fiken will er erst zum Schluß einbauen. 
Vor Ende ’99 ist mit dem vielverspre- 
chenden Titel wohl nicht zu rechnen. 


Info: www.lionhead.co.uk 


Prince of Persia 3D 


Das Actionspiel Prince of Persia 3D ver- 
setzt Sie in die Rolle eines jugendlichen 
Märchenprinzen aus 1001 Nacht. Der sä- 
belbewehrte Thronfolger kämpft, springt 
und rennt durch teils gigantische Levels 
in Arabien. Ihren Protagonisten verfolgen 
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: 50 soll die schöne neue Götterspiel- Welt von Peter Molyneux aussehen. 





Sie aus der Tomb Raider-Perspektive. Der 
Schwerpunkt soll klar auf dem Lösen von 
Puzzles und dem Erforschen der Welt 
liegen. Prince of Persia 3D erscheint vor- 
aussichtlich im 1. Quartal ’99. 


Info: Microprose, Z (0521) 966 54-0 


©1998 Lucasfilm Lid. 


: Mit dem X- Wing flitzen Sie 
nochmals durch klassische Star- Wars- Welten. 


Rogue Squadron 


Neben Force Commander (siehe Pre- 
view) soll in diesem Jahr nur noch ein 
»klassisches« Star Wars-Spiel erschei- 
nen - die anderen Designer bei Lucas- 
Arts basteln angeblich an Titeln zu den 
Prequel-Filmen. Rogue Squadron ba- 
siert auf den Hoth-Missionen aus 
Shadows of the Empire. Mit X-Wings, 
A-Wings oder sonstigen Rebellen-Schif- 
fen brettern Sie über Planetenober- 
flächen und ballern imperiale Streitkräf- 
te zu Schrott. Im feindlichen Angebot 
sind AT-ATs, sämtliche TIE-Modelle 
und weitere Truppen von Darth Vader. 
Info: Funsoft, Z° (0231) 96 51 11 


Prey 





Geheimnisumwittert wie kein anderes 
3D-Actionspiel ist Prey von 3D-Realms. 
Ein gegenüber Unreal oder Quake radi- 
kal neuer Grafikengine-Ansatz soll völlig 
neue Effekte ermöglichen. Laut den Ent- 
wicklern ist es etwa fester Bestandteil der 
Software, daß absolut jedes Objekt - so- 





Prey: Selbst kleinste Gegenstände sollen 
unglaublich detailliert sein. 


gar ein riesiger Wolkenkratzer - zerstört 
werden kann. Außerdem soll selbst an 
kleinste Gegenstände herangezoomt wer- 
den können. Wer mag, nähert sich bei- 
spielsweise einer unscheinbaren Steck- 
dose und »kriecht« in die immer noch de- 
tailliert dargestellte Stromleitung. In der 
Hintergrundgeschichte geht es um einen 
Apachen namens Talon Brave, der sich 
durch Erden-Städte und außerirdische 
Raumschiffe ballert. Das Kriegsbeil bud- 
deln Sie frühestens im Sommer ’99 aus. 


Info: GT Interactive, Z° (01805) 25 43 91 





Age of Empires Expansion: Im Herbst ringen Sie mit 
vier neuen Völkern erneut um die Weltmacht. 


Age of Empires Addon 


Age of Empires-Fans können sich die 
Wartezeit bis zum Erscheinen des zwei- 
ten Teils mit einer hochoffiziellen Mis- 
siondisk von den Original-Designern 
verkürzen, die noch vor Weihnachten er- 


scheinen wird. Der Expansion Pack soll 
neben vier neuen Völkern (Karthager, 
Römer, Mazedonier und Syrer) mit Spe- 
zialeinheiten wie Nahkampf-Elefanten 
oder Kamelreitern auch 25 neue Gebäu- 
de enthalten. In drei Kampagnen mit 
insgesamt 20 Szenarios tragen Sie Ihre 
Schlachten auf vergrößerten Karten mit 
neuen Geländetypen aus. 


Info: Microsoft, (01805) 67 22 55 


StarCraft Brood Wars 


Blizzard werkelt derzeit fleißig an Brood 
Wars. Das Addon zum Echtzeit-Strate- 
gieknaller StarCraft führt den Kampf 
zwischen Terranern, Zerg und Protoss 
fort. In der Hintergrundgeschichte soll 
vor allem die Ex-Erdenfrau und jetzige 
Zerg-Brut-Anführerin Kerrigan eine 
Hauptrolle spielen. Jede Rasse bekommt 
zusätzliche Einheiten spendiert, das 
leichte Übergewicht der Zerg soll da- 
durch entschärft werden. Terraner etwa 
greifen mit dem neuen Flugbomber Val- 
kyrie an und heilen Marines per Medic. 
Dazu gibt's frische Bodentexturen, unter 
anderem kämpfen Sie in Wüsten, Eis- 
landschaften und sogar in der mysteriö- 
sen Zwischenwelt der dunklen Templer. 
Neben acht Solo-Einsätzen für jedes 
Volk bastelt Blizzard auch rund 100 zu- 
sätzliche Mehrspieler-Karten. 


Info: Sierra, Z° (06103) 99 40 40 


Starship Troopers 


Das Sciencefiction-Epos Starship Troo- 
pers lief erst im Kino. Demnächst will 
Microprose das passende Actionspiel 
nachliefern. Per Jetpack fliegen Sie über 
Planetenoberflächen und ballern aus 
allen Kanonenrohren auf fiese Weltall- 
Insekten - spielerisch gleicht das Pro- 
gramm dem auch optisch ähnlichen 
Outwars. Die Entwickler wollen sich in 





Starship Troopers: Als Polygon- Soldat fliegen 
Sie über gewaltige Zukunftsstädte, 
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News 


Bomber bearbeiten gerade Zerg- Bodentruppen. 


erster Linie an der Buchvorlage orientie- 
ren. Anders als im Film sollen Sie des- 
halb zwei weiteren Alien-Rassen begeg- 
nen. Jenachdem, ob Sie auf die fremden 
Wesen schießen oder ihnen freundlich 
die Hand zum Gruß reichen, helfen die 
Außerirdischen entweder gegen die 
»Bugs« oder werden zur Bedrohung. 
Starship Troopers feiert voraussichtlich 
im 3. Quartal ’98 PC-Premiere. 


Info: Microprose, Z (0521) 966 54-0 
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Zusammengestellt nach Auswertung von 
über 1.000 Leser- Mitmachkarten. 
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Aliens vs. Predator: Anders als im Action- Flop Alien Trilogy 


News 


Spiele 
News 


Aliens vs. Predator 


Gleich drei gefährliche Geschöpfe sollen 
Sie im schon seit geradezu ewigen Zei- 
ten angekündigten 3D-Actionspiel Ali- 
ens vs. Predator steuern können. In ei- 
ner Kampagne kämpfen Sie erst als kral- 
lenbewehrtes Säuremonster und krab- 
beln sogar an Decken und Wänden. Da- 
nach werfen Sie als fast unsichtbarer 
Predator mit futuristischen Wurfschei- 
ben um sich, bevor Sie als menschlicher 
Marine schließlich auf Technik setzen 
und sich per Bewegungsmelder und 
Flammenwerfer durch Horden von 
Außerirdischen arbeiten. Das Spiel 
nutzt eine neue, von Fox selbst ent- 
wickelte Grafikengine. Die Jagdsaison 
soll im 3. Quartal ’98 eröffnet werden. 


Info: www.foxinteractive.com 


LO 
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kämpfen die Säurebiester als schön animierte 3D- Modelle. 
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Myth 2 

Bungie will Myth 2 gegenüber dem Vor- 
gänger ordentlich aufmöbeln. Das Echt- 
zeit-Strategiespiel im Fantasy-Szenario 
bietet entgegen ersten Meldungen zwar 
keine 3D-Kampfeinheiten, allerdings ani- 
mieren die Grafiker ihre neuen Geschöp- 
fe mit deutlich mehr Bewegungsstufen. 
Auf der detaillierten Landkarte sorgen 
gruftige Gebäude wie Kirchen oder 


fiken und aufwendigere Lichteffekte als 
der Vorgänger bieten. Außerdem soll es 
Wetterumschwünge wie plötzlichen Re- 
gen oder Schnee geben. Statt dem auf 
Dauer eintönigen »Zerstöre den Gegner«- 
Missionsziel werden Ihnen künftig auch 
andere Aufgaben erteilt. Beispielsweise 
müssen Sie Konvois abfangen oder Gei- 
seln befreien. Außerdem soll es eine neue 
Alien-Rasse und Verbesserungen in Sa- 
chen KlI geben. Ihr Kampfpanzer rumpelt 
im Herbst’98 Richtung Feind. 


Info: Ubi Soft, Z (0211) 338 00 33 





Myth 2: In der Fantasy- Welt stehen animierte 
3D- Gebäude in den hügeligen Landschaften. 


Schlösser für noch mehr räumliche Tiefe 
als im ersten Teil. Außerdem werden die 
Wegfindungs-Routinen Ihrer Kampfein- 
heiten gegenüber dem Vorgänger deut- 
lich verbessert. Myth 2 soll zum Jahres- 
ende ’98 in den Läden stehen. 


Info: Eidos, Z° (01805) 22 31 24 
Uprising 2 


Große Verkaufserfolge waren Uprising 
nicht beschieden. Trotzdem versuchen die 
Entwickler tapfer ihr Glück mit einer Fort- 
setzung. Das taktische Actionspiel Upri- 
sing 2 soll abwechlungsreichere Levelgra- 





Uprising 2: Action mit leicht taktischem Einschlag. 
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X- Com Alliance: Ein Taktikspiel erobert die dritte Dimension. 


News 


Spiele 
News 


Heroes of Might 
and Magic 3 


Macht und Magie 
machen’s mög- 
lich: Das grassie- 
rende Fortsetzungsfieber 
versorgt Fantasy-Freaks mit 
— neuem Stoff in Form 
des Strategiespiels Heroes of 
Might and Magic 3. In- 
haltlich ändern sich nur 
Kleinigkeiten. Die augenfälligste Ver- 
besserung betrifft die Grafik - 800 mal 
600 Pixel und 32 Bit Farbtiefe sollen für 
zeitgemäße Optik sorgen. Wesentlich 
größere Szenariokarten bieten erstmals 
begehbare Dungeons und zerstörbares 
Terrain. Der grottenschlechte Multiplay- 
er-Modus wird vollständig überarbeitet. 
Als Erscheinungstermin ist derzeit der 
Herbst ’98 angepeilt. 


Info: Ubi Soft, Z? (0211) 333 00 33 


X-Com Alliance 


Nach dem mißglückten Ausflug von X- 
Com Interceptor in den Weltraum zieht 
es Microproses Taktikserie jetzt in Rich- 
tung 3D-Action. Im mittlerweile fünften 
Teil X-Com Alliance dirigieren Sie Ihre 


Marines nicht mehr über isometrische 





EN 





Karten, sondern kämpfen sich in der 
Ich-Perspektive durch dreidimensionale 
Alien-Welten. Dabei werden drei Kolle- 
gen Sie unterstützen, denen Sie stets in 
einem Kontrollmenü Befehle erteilen 
können. Per Kamerafenster sind Sie über 
die Lage Ihrer Kameraden auf dem Lau- 
fenden. Das Programm basiert auf der 
Unreal-Engine von Epic MegaGames. 


Info: Microprose, Z (0521) 966 54-0 





Prax War: Ein Mitglied Ihrer Kampfeinheit. 


Prax War 


Derzeit arbeiten ehemalige Civilization- 
und Duke Nukem 3D-Designer im Auf- 
trag von Electronic Arts an Prax War (Ar- 
beitstitel). Als Söldner sollen Sie im 
Team mit drei anderen Soldaten gegen 
einen tyrannischen Industrieführer und 
dessen Schergen kämpfen, im späteren 
Verlauf auch gegen fiese Außerirdische. 
Außerdem können Sie zahlreiche Fahr- 
zeuge wie Jeeps, Buggies und sogar ge- 
waltige Kampf-Mechs kapern und damit 
durch die riesigen Außenlevels brettern 
oder stampfen. In einer ersten Version 
überzeugten vor allem die perfekten 
Animationen der Gegner und die Mög- 
lichkeit, daß sich einzelne Boden-Poly- 
gone vom Boden wegschießen lassen. 
Der Prax-Krieg wird voraussichtlich im 
Sommer ’99 eröffnet. 


Info: www.ea.com 


Trans Am Racing 


Das 70er Revival nimmt kein Ende: Im 
Rennspiel Trans Am Racing düsen Sie 
mit zwölf klassischen US-Flitzern wie 
Ford Mustang, Chevy Camaro oder Pon- 
tiac Firebird über 13 Rennkurse der Jah- 
re 1968 bis 1972. Trans Am Racing soll 
keine Action-Raserei A la Interstate 76 
werden, sondern sich als beinharte Simu- 
lation an der klassischen SCCA Trans- 
Am-Rennserie orientieren. 

Info: GT Interactive, Z (01805) 25 43 91 
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Trans Am Racing: Klassische US- Hubraum- 
Monster flitzen um die Wette. 


Centipede 


In aufwendigem 3D-Glanz will Hasbro 
den Arcade-Klassiker Centipede zu 
neuem Leben erwecken. Zwar wird auf 
flachen Ebenen gespielt, allerdings in 
Umgebungen wie einer gewaltigen Berg- 
landschaft oder sogar hoch in den Lüf- 
ten. Ihren Blickwinkel sollen Sie dabei 
frei wählen können, neben der klassi- 
schen Draufsicht wird auch eine 











Ich-Perspektive im Angebot sein. 
Im Arcade-Modus müssen 
Sie alles abknallen, 
in der Abenteuer-Spielweise 
folgen Sie einer Story um 
den heldenhaften Bohnen- 
händler Wally. 

Info: Hasbro, Z (01305) 20 21 50 
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News 


Technik 
News 





Vorsicht, Preise 
im Tieflug! 


Wer die Preislisten verschiedener Com- 
puterhändler mal etwas genauer stu- 
diert, kommt aus dem Staunen so 
schnell nicht mehr raus: Ein PII-300 ist 
für unter 700 Mark zu haben, 
6-GByte-Festplatten kosten 
keine 400 Kröten mehr und 
eine Diamond Viper wird einem 
für nicht mal 150 Mäuse prak- 
tisch nachgeschmissen. 


Von gezielter Schnäppchenjagd 
trotzdem keine Spur. Ganz im 
Gegenteil: Billigem haftet 
anscheinend zwangsweise auch 
immer das Attribut »schlecht« 
und »veraltet« an. Weshalb also 
die günstige Festplatte kaufen, wenn 
eine doppelt so große fürs dreifache 
Geld zu haben ist? Warum also zu 
einem günstigen PII-300 greifen, wenn 
der mehr als doppelt so teure 400er 
160 statt 130 Frames schafft? 


Es ist sinnlos! Egal, was man sich auch 
zulegt, in einem halben Jahr werfen 
die Hersteller sowieso wieder brand- 
neue und noch schnellere Produkte auf 
den Markt. Deshalb: Seien Sie schlau, 
verzichten Sie auf das Allerneueste, 
und Sie sparen damit einen Haufen 
Geld. Sorgfältig zusammengestellt, 
bekommen Sie ein exzellent ausgestat- 
tetes PII-300-System für unter 3.000 
Mark. Das läßt jeden Aldi-Komplett-PC 
steinalt aussehen und kommt auch 
nicht schneller in die Jahre als ein 
absoluter Highend-Rechner für mehr 
als das Doppelte. 


Michael Galuschka 
Redakteur : 


Hercules gibt Gas 


Bislang war Hercules im 3D-Geschäft 
eher zurückhaltend, doch auf der E3 
konnten wir einige neue, durchwegs 
vielversprechende Grafikkarten bestau- 
nen. Mit der Stingray/2 war sogar ein 
Voodoo-2-Board am Hercules-Stand zu 
finden. Es wird ausschließlich als 12- 
MByte Modell gefertigt, das per Software 
bis auf 100 MHz übertaktbar ist und 
mitsamt einem Spielebundle in den La- 
den kommt. Der Preis dürfte bei etwa 
600 Mark liegen. 





Stingray/2: Voodoo- 2- Board von Hercules, 
ausschließlich mit 12 MByte Speicher. 


Für kleinere Rechner ist die Thriller 
Conspiracy gedacht. Sie kombiniert den 
bekannten Rendition V2200 3D-Chip 
mit dem Fujitsu FGX-1-Prozessor, der 
das Geometrie-Setup übernimmt. Das 
bleibt bei den bisherigen 3D-Karten 
nach wie vor dem Hauptprozessor über- 
lassen, womit gerade kleinere Sockel-7- 
CPUs immer häufiger überfordert sind. 
Die mit 8 MByte plus 1 MByte Cache 
ausgerüstete Thriller Conspiracy soll ab 
August erhältlich sein und zirka 300 
Mark kosten. 

Dritte im Bunde ist die Terminator 
Beast mit dem interessanten Savage- 
Chip von S3. Damit tritt Hercules gegen 
die Konkurrenz von Matrox G200, Riva 
TNT, 3Dfx Banshee und PowerVR 2 an. 
Der Savage 3D beherrscht alle relevan- 
ten 3D-Features und soll den Voodoo 2 
übertreffen. Zu haben sein soll die Karte 
ab September zu einem Preis von etwa 
400 Mark. 


Info: Hercules, Z (089) 89 89 05 73 





53 Savage 3D: Kommt auf der Hercules Ter- 
minator Beast erstmalig zum Einsatz 
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Viewsonic PS790: Extrem kurzer 19- Zöller 
mit Matsushita- Röhre, 


Viewsonic PS790 


Etwas zu spät für unseren großen Test 
kam der 19-Zoll-Monitor PS 790 von 
Viewsonic. Dank der »short depth«- 
Technik, die den Elektronenstrahl mit 
bis zu 100 Grad statt den sonst üblichen 
90 Grad ablenkt, ist er nicht tiefer als ein 
normaler 17-Zöller. Als Bildröhre 
kommt eine Matsushita-Lochmaske mit 
0,25 mm Punktabstand zum Einsatz, 
die bei der 1280er Auflösung eine Bild- 
wiederholrate von 88 Hz schafft. Der 
Viewsonic ist strahlungsarm nach TCO 
95 und kostet knapp 1.900 Mark. 


Info: Viewsonic, Z (0130) 17 17 43 


Internet via Satellit 


Schneller ins Internet: Der Telekommu- 
nikationsanbieter Otelo und der franzö- 
sische Satellitenhersteller Eutelsat wol- 
len in Deutschland einen Internet-Zu- 
gang einrichten, der rund 30mal schnel- 
ler sein soll als eine ISDN-Leitung. Die 
Anbindung erfolgt über Satellit oder Ka- 
bel. Das Pilotprojekt wird in Gelsenkir- 
chen und Gladbeck gestartet. 2.000 
Haushalte sind bereits an das Breit- 
bandkabel angeschlossen, das den Inter- 
net-Zugang via Kabelmodem mit bis zu 
2 MBit pro Sekunde ermöglicht. Mit 
rund vierzig Mark pro Monat ist der Ser- 
vice relativ preiswert, wenn man das 
mögliche Tempo des Zugangs in Be- 
tracht zieht. Otelo will das Projekt even- 
tuell auf ganz Deutschland ausweiten. 
Info: Otelo, www.o-tel-o.de 
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AMD K6- 2: 
Verspricht 
überzeugende 
3D- Leistung zum 
günstigen Preis. 
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News 


Neuer Speicher-Typ 


Fujitsu hat einen neuen Speichertyp ent- 
wickelt, den sogenannten FCRAM (Fast 
Cycle Random Access Memory). Er ist 
mit einer Zugriffszeit von 20 Nanose- 
kunden etwa dreimal so schnell wie her- 
kömmliches DRAM. Eingesetzt werden 
soll das FCRAM hauptsächlich im High- 
end-Bereich, also Hochleistungsserver 
und 3D-Grafikprogrammen. Einzelne 
FCRAM-Chips haben eine Speicherka- 
pazität von mindestens 64 MByte, Markt- 
einführung ist spätestens Anfang 2000. 


Info: Fujitsu, www.fujitsu.com 


Kommende 3D- 
Rakete von AMD 


Auf dem Prozessormarkt wird’s span- 
nend: Die letzten 12 Monate war Intel 
mit seinem Pentium II unumschränkter 
Herrscher, was Hochleistungs-CPUs für 
Spiele-PCs anbelangte. Allerdings ließ 
sich Intel die Performance teuer bezah- 
len; ein PII mit 400 MHz kostet alleine 
schon über 1.500 Mark, dazu kommen 
noch ein spezielles Board und teures 
100-MHz-RAM. Doch jetzt sagt AMD 
Intel den Kampf an. Mit dem K6-2 (bis 
vor kurzem noch K6 3D genannt) will 
AMD vergleichbare 3D-Performance zu 
einem deutlich niedrigeren Preis errei- 
chen. Diese Hoffnung beruht vor allem 


auf einer »3D Now« genannten Tech- 
nik, 21 speziell für Multimedia und 3D- 






Anwendungen nutzbaren Zusatzbefeh- 


le. Im Gegensatz zu Intels fast wertlo- 
sem MMX-Befehlssatz achtete AMD 
streng darauf, daß die Vorteile von 3D 
Now auch tatsächlich genutzt werden 
können, und zwar gleich dreifach: 3D- 
Spiele können direkt für 3D Now opti- 
miert werden, was bis zu 40 Prozent 
Performance-Steigerung bedeutet. Dar- 
über hinaus wird auch DirectX 6.0 an 


diese Technik angepaßt, was entspre- 
chenden Programmen nochmals bis zu 
25 Prozent Geschwindigkeitszuwachs 
bringt. Drittens bringen spezielle Grafik- 
kartentreiber (zum Beispiel von nVidia 
für den Riva 128 bereits veröffentlicht) 
nochmals bis zu 20 Prozent Steigerung. 
Kosten soll der in kleinen Stückzahlen 
bereits erhältliche AMD K6-2 mit 300 
MHz etwa 375 Mark, demnächst er- 
scheint noch eine Variante mit 333 
MHz. Da der K6-2 auf einen externen 
Bustakt von 100 MHz ausgelegt ist, 
kommen noch die Kosten für ein soge- 
nanntes Super-Sockel-7-Mainboard und 
100-MHz-RAM hinzu. Allerdings läßt 
sich der Prozessor auch in einem nor- 
malen Sockel-7-Board betreiben, läuft 
dann aber nicht zur vollen Form auf. 


Info: AMD, Z2 (089) 40 64 90 


Riva TNT 


Er wird als der heißeste Chip des kom- 
menden 3D-Winters gehandelt: Inzwi- 
schen stehen auch die ersten Hersteller 
fest, die ein Board auf Basis des Riva 
TNT bauen wollen. Neben Canopus (in 
Deutschland kaum erhältlich) sind dies 
Elsa, Diamond und STB. Allerdings hat 
nur letztere mit Velocity 4400 bereits 
auch einen Namen für die Karte. 


Info: nVidia, www.nVidia.com 


Banshee im Einsatz 


Auf der E3 war der Banshee, 3Dfx‘ neu- 
er 2D/3D-Kombichip, erstmalig im Ein- 
satz zu sehen. 3Dfx konzentrierte sich 
bei der Entwicklung hauptsächlich auf 
die 2D-Performance; der Chip soll in 
diesem Bereich die Konkurrenz weit in 
den Schatten stellen. Dem 3D-Teil wur- 
den weniger spektakuläre Neuerungen 
zuteil. Zwar hat sich die Füllrate um et- 
wa 10 Prozent erhöht, dafür verliert der 
Banshee die vom Voodoo 2 her bekann- 
te Fähigkeit des Multi-Texturing. Im 
dritten Quartal geht der Chip in die Mas- 
senproduktion, im Oktober sollten die 
ersten Karten zu Preisen um die 400 bis 
500 Mark zu haben sein. Konkretes 
über künftige Hersteller von Banshee- 
Modellen ist noch nicht bekannt, doch 
dürfte sich der potentielle Kundenkreis 
auf die Anbieter von Voodoo-2-Boards 
konzentrieren. 

Info: 3Dfx, www.3Dfx.com 
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Luxus-Lenker 


Die Highend-Lenkräder der Firma Tho- 
mas Enterprises werden demnächst 
auch offiziell in Deutschland erhältlich 
sein. Der Clou an den bis zu 1.500 Mark 
teuren, extrem stabil gebauten Volants 
ist die teilweise Verwendung von Origi- 
nal-Teilen. So kann sich der Käufer des 
TSW Formula eines von vier original 
Momo-Lederlenkrädern aussuchen, ge- 
gen Aufpreis sind auch echte Momo- 
Aluminium-Pedale zu erstehen. 

Info: Thomas Enterprises, 
www.soli.inav.net/-thomas 





Die Lenkräder von Thomas Enterprises sind 
extrem robust, aber auch sehr teuer. 


Intel-News 


Die neue Intel Celeron-CPU mit L2-Ca- 
che, Codename Mendocino, wird Ende 
1998 mit Taktfrequenzen von 300 und 
333 Mhz erscheinen. Neben der übli- 
chen Slot-1-Technik kommt sie Anfang 
1999 auch als Sockel-Version auf den 
Markt, die aber den üblichen Pentium- 
I-Bus mit 66 MHz nutzen wird. Schon 
ab Juli ist überraschenderweise ein 
schnellerer Celeron der bisherigen Bau- 
reihe verfügbar. Zum Einstiegspreis von 
350 Mark ist er nun auch als 300-MHz- 
Version zu kaufen. 

Die Hochleistungs-CPUs der Katmai- 
Serie auf Slot-1-Basis wurden leicht vor- 
gezogen. Die Prozessoren mit Taktfre- 
quenzen von 450 und 500 MHz sollen 
nun Bereits Anfang 1999 erhältlich 
sein. Zu diesem Zeitpunkt steht auch 
der Nachfolger des i740-Grafikchips mit 
dem Projektnamen Portola an. Er soll 
angeblich die fünffache 3D-Leistung 
bringen. Warten wir’s ab... 

Info: Intel, Z (089) 99 14 30 
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News 


Do-it-yourself- 
Joystick von Saitek 






Saitek Cyborg Pad: 
Theoretisch auch für Rennspiele 
und Flugsimulationen geeignet. 


Etliche Neuheiten konnten auf der E3 
bei Saitek besichtigt werden. Optisch be- 
sonders beeindruckend war dabei das 
Cyborg-Gamepad, ein wahrer Tausend- 
sassa. Dank des mächtigen Gehäuses 
kann das Pad auch bequem auf dem 
Tisch oder dem eigenen Bauchansatz 
abgestellt werden, edle Materialien ver- 
halfen dem Prototypen zumindest zu ei- 
ner hohen Anfaßqualität. Wie sich das 
99 Mark (USB-Version: 129 Mark) teu- 
re Ausstattungswunder in der Praxis 
spielt, wird sich beim Test im nächsten 
GameStar zeigen. 

Für einiges Aufsehen sorgte der 
Cyborg-Stick nicht nur aufgrund seiner 
futuristischen Optik. Im Basisgehäuse 
ist nämlich ein Inbus-Schlüssel ver- 
steckt, mit dem gleich an vier Stellen des 
Sticks herumgeschraubt werden darf. 

Man kann das (von 
Saitek gewohnt 
mächtig kon- 
struierte) Thrott- 
le für Linkshän- 
der auch rechts 
an der Basis befe- 












Saitek 
Cyborg Stick: 
Läßtssich 
vielfach an 
die Hand 
anpassen, 


stigen sowie Handballenauflage und 
Stickkopfin der Länge verstellen. Letzte- 
rer ist zudem in der Neigung justierbar. 
Erhältlich ist der Cyborg 3D Stick ab Ok- 
tober zum Preis von 149 Mark, für 30 
Mark Aufpreis auch als USB-Version. 
Außerdem stellte Saitek zwei Lenkrä- 
der vor: Das R4 Racing Wheel überzeug- 
te mit ansprechendem Design, robuster 
Mechanik und reichhaltiger Ausstat- 
tung. Die Widerstandskräfte von Peda- 
len und Lenkrad sind einstellbar, schal- 
ten können Sie wahlweise mit einem sil- 





Saitek R4 Force Wheel: Greift auf die Force- 
Feedback- Technik von Microsoft zurück. 


bernen Schaltknüppel oder Formel-1- 
like mit zwei Wippen hinter dem Lenk- 
radkranz. Etwa im November soll das R4 
zum Preis von 250 Mark im Handel 
sein. Für 150 Mark mehr ist es auch mit 
Force-Feedback-Technik zu erstehen. 
Die wurde von Microsoft lizensiert, der 
Rest des Lenkrades ist mit dem norma- 
len R4 vollkommen identisch. 


Info: Saitek, ZI (089) 54 61 27 10 


Günstige PCI- 
Soundkarte 


Ein verlockendes Angebot kommt von 
Aztech: Wer die PCI-Soundkarte PCI 
338-A3D vor dem 31. Juli 1998 kauft, 
spart 50 Mark. Solange ist das Board mit 
dem Aureal-Vortex-Chip samt der Voll- 
version von Jedi Knight für schlappe 
149 Mark zu haben, danach kostet es 
immer noch günstige 199 Mark. 

Info: Aztech, Z° (0421) 162 56 40 
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Multiread 


Beim Wechsel von CD-ROM auf DVD 
sind künftig keine Schwierigkeiten zu 
befürchten. Die Vertreter der Optical 
Storage Technology Association haben 
sich auf den sogenannten Multiread- 
Standard geeinigt. Dank dieser Spezifi- 
kation für optische Laufwerke lassen 
sich Audio-CDs, CD-ROMs, CD-Recor- 
dables und CD-Rewritables sowohl auf 
CD- wie auf DVD-Laufwerken lesen. 
Wann Sie auf DVD umsteigen, ist jetzt 
nicht mehr so wichtig: Dank Multiread 
ist kein Datenverlust zu befürchten. 
Mittlerweile haben 13 der wichtigsten 
Firmen eine Multiread-Lizenz beantragt, 
darunter Mitsumi, Philips, Pioneer, 
Samsung und Teac. Die ersten Geräte 
sollen schon demnächst auf den Markt 
kommen, genaue Termine sind aller- 
dings noch nicht bekannt. 


Feedback-Lenkräder 


Sie sollten eines der Hardware-High- 
lights der E3 werden: Die Rede ist von 
Force-Feedback-Lenkrädern, die auf di- 
versen Ständen stolz präsentiert wur- 
den. Doch egal, ob es sich um die Mo- 
delle von Saitek (siehe oben), Microsoft, 
Thrustmaster oder Actlabs handelte: 
Unserer Meinung nach waren die FF- 
Steuerräder der Hardware-Rohrkrepie- 
rer der Messe. Kein Hersteller hat die 
Technik anscheinend schon zufrieden- 
stellend unter Kontrolle, so daß sich die 
Volants entweder ständig dekalibrierten 
oder ganz ihren Geist aufgaben. 

Am weitesten sah das Microsoft-Mo- 
dell aus, doch auch hier verliefen die 
Proberunden eher enttäuschend. Selbst 
bei heftigen Karambolagen war das 
Ruckeln eher dezent, und nach ein paar 
Minuten fiel es dann gar nicht weiter auf. 
Der Spielspaß wuchs durch diese schwa- 
che Leistung nicht. Ob es nun an der 
Technik oder der Software lag, ist schwer 
zu sagen. Dazu Brett Schnepf, Hard- 
ware-Spezialist bei Microsoft: »Unsere 
Hardware ist exzellent. Aber es stimmt, 
die FF-Unterstützung der meisten Spie- 
le war bislang qualitativ unbefriedigend. 
Deshalb arbeiten wir eng mit den Her- 
stellern zusammen, um sie von der Qua- 
lität unserer Produkte zu überzeugen. 
Und dann wird man erst sehen, zu was 
das FF-Lenkrad in der Lage ist.« 


.-. 


Die schwarz- 
gelockte 
Schönheit 
warb für 
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ließ die Puppen 
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Messesplitter 


E3-Eleci Fonic 
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Die weltgrößte Spiele- „Me ; 


irgendwo gibt es so 
viele neue Spiele un- 





bewundern wie auf der E3. 


ter einem Dach zu 


Die Electronic Entertainment 
Expo ist die absolute Super- 
show der Computerspiele- 
Branche. Über 40.000 neu- 
gierige Fachbesucher aus 80 
Ländern konnten Ende Mai 
mehr als 1.600 Spiele für 





= 


alle Plattformen begutachten. 
Rund 440 Aussteller zeigten 
ihr Angebot für die nächsten 
Monate und vor allem für das 
kommende Weihnachtsge- 
schäft. Zum zweiten und vor- 
erstletzten Mal fand die E3 in 
Atlanta statt, der Stadt von 
Coca Cola und CNN. Näch- 
stes Jahr kehrt die Messe 
nach Los Angeles zurück - al- 
lein schon wegen des schwül- 
heißen Wetters in Atlanta ei- 
ne gute Entscheidung... 


Klasse statt Masse 


Einen wichtigen Trend gab es 
auf der E3 zu beobachten: 





Bei EA wuchsen die 


Mehr denn je ist Qualität ge- 
fragt. Die meisten Hersteller 
konzentrieren sich darauf, 
Spiele mit Hit-Potential zu 
produzieren. Ob Eidos oder 
Electronic Arts, so manche 
mittelprächtigen Titel ver- 


in den Himmel. 


schwanden in den letzten 
Monaten klammheimlich in 
den Schubladen — oder, wie 
mit WarCraft Adventures von 
Blizzard, sogar »nur gute«. 
Auch der Drang, sich an gera- 
de hippe Genres zu hängen, 
scheint nachzulassen. Sowohl 
die Masse an Echtzeit-Strate- 
giespielen wie an 3D-Shoo- 
tern ist kleiner als im vorigen 
Jahr. Dafür rollt die Nach- 
folger-Flut fröhlich weiter. 

Was die Hardware betrifft, 
gibt es ebenfalls klare Zei- 
chen aus Atlanta: 3D-Karten 
werden inzwischen als selbst- 
verständlich vorausgesetzt. 
Das digitale Spei- 
chermonster DVD 
‚ kommt dagegen 
nur langsam voran 
und spielt derzeit 
noch keine größere 
Rolle in den Plänen 
der Entwickler. 


Neue Zahlen 


Vielen Herstellern 
geht es derzeit dank 
glänzender Bilanzen gut. Die 
Entwickler sind zufrieden, das 
Modell unabhängiger Deve- 
lopment-Studios setzt sich 
weiter durch und beschert 
Freiheit im kreativen Schaffen. 
Die Spieler freuen sich über 
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immer bessere Programme, 
echte Gurken werden zur 
Mangelware. Kein Wunder, 
daß Computerspiele zuneh- 
mend boomen. Da passen 
auch neue Statistiken, frisch 
auf der E3 vom amerikani- 
schen Branchenverband IDSA 
veröffentlicht, gut ins Bild. 
Demzufolge stehen Compu- 
terspiele (PC und Konsolen) 
inzwischen auf dem ersten 
Platz der US-Beliebtheits-Ska- 
la für Freizeitaktivitäten im ei- 
genen Heim. 41 Prozent spie- 
len am liebsten, auf den weite- 
ren Plätzen folgen Fernsehen 
mit 21,6 und Lesen mit 12,3 
Prozent. Außerdem haben zu- 
mindest laut jener Umfrage 
weibliche Spielerinnen mitt- 
lerweile einen Anteil von 37,7 
Prozent erreicht. 


Lara kann knien 


Vor der Messe war es die 
meistgestellte Frage: Wie 
sieht wohl Tomb Raider 3 
Also 
mancher neugierige Spiele- 


aus? ignorierte so 
Schreiberling den ersten Ter- 
min, schlich schnurstracks 
zu Eidos und traf dort Berufs- 
kollegen mit leicht betrete- 
nen Gesichtern - das ist ja 
das Gleiche wie vorher! Die 
feinen Unterschiede zu Tomb 





E3-Report 


‚rtainment Exp 


ax. 


> BEE 


Raider 2 (Fräulein Croft kann 
künftig knien - wow!) ließen 
nur mäßige Begeisterung 
aufkommen. Erst der Blick 
auf eine gigantische Papp- 
Lara und die virtuelle Lara- 
Show auf der Großleinwand 
sorgten da wieder für etwas 
zufriedenere Gesichter. 


Heisere Helden 


Eine gewaltige Ausstellung 
wie die E3 fordert auch vom 
stärksten Mann Tribut. Sogar 
ein Schwergewicht wie Erik 
Yeo, der Lead-Designer von 





war am letzten 
Messetag sprachlos. 


Command & Conquer 3, kam 
keine drei Tage gegen die ver- 
sammelte Tausendschaft von 
Lautsprechern an. 
GameStar: Eric, kannst du 
uns nach drei Messetagen 
noch etwas zu C&C 3 sagen? 
Erik Yeo: — röchel — 


GameStar: Wie bitte? 

Erik Yeo: — kräh - (Zeigt ver- 
zweifelt auf seinen Hals.) 
Daß wir uns dennoch längere 
Zeit und verständlich mit Erik 
unterhalten konnten, ver- 
dankt GameStar nur dem 
frühen Haupttermin in den 
ersten Messestunden. 


Halbnackte 
Tatsachen 


Selbst hartgesottenen Spiele- 
Fans kann auf der E3 die wah- 
re Lust am Hobby abhanden 
kommen. Plötzlich rangiert 
anderes auf der Messe-Prio- 
ritätenliste: Hübsch zurecht- 
gemachte junge Damen, die 
in aufreizender Kleidung 
Besucher an Firmenstände 
locken oder Reklame-Pro- 
spekte verteilen. Abgebrühte 
GameStar-Redakteure wider- 
stehen derartigen Versuchun- 
gen zwar, aber am Eidos- 
Stand fiel das deutlich schwe- 
rer als anderswo — kein Wun- 
der, waren die Beautys dort 
gerüchteweise doch allesamt 
ehemalige Playboy-Bunnies. 


Feuchte Parties 


Die entscheidenden Hinter- 
grundfakten erfährt man bei 
Messen auf abendlichen Par- 


ties. Von journalistischer 


Pflichterfüllung getrieben, 
stürzte sich auch die Game- 
Star-Crew ins Nachtleben. 
Besonders begehrt sind tradi- 
tionell die Eintrittskarten zur 
Feier von Eidos, ebenso tradi- 


tionell lassen die Türsteher 
praktisch jeden Besucher auf 
die winzige 50-Quadratmeter- 
Dachterrasse unter der 
glühenden Abendsonne At- 
lantas. Schweißßnaß quetsch- 
ten sich an kühle Keller ge- 
wöhnte Programmierer-Kör- 
per aneinander, schon nach 
wenigen Minuten gingen die 
Getränke zur Neige. Aber was 
soll’s, wo sonst hat man Ge- 
legenheit, gemeinsam mit 
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Designern wie Ed Castillo 
über das Wetter zu schimp- 
fen? GT Interactive lud übri- 
gens vorausschauend gleich 
in eine Brauerei. 


Das Beste der E3 


Unser großer Messerück- 
blick auf den folgenden Sei- 
ten lichtet 
Dschungel für Sie. Aus den 


den Spiele- 


Hunderten von Titeln haben 
wir jeweils die zehn größten 
Hoffnungsträger in jedem 
Genre herausgefiltert: von 
den schönsten Actionspielen 
über die spannendsten Stra- 
tegietitel bis zu den flottesten 
Sportspielen. 


| Leider nur aus 

| Pappe: 

Eine gewaltige 
wer wies den 

en Weg zu Eidos. 
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E3-Action-Highlights 


SIE F ZT 
. ? ” Half-Life (Valve) Für eine Überraschung sorgte 

Half-Life: Statt dem bisherigen, eher unrealistischen 
: Look präsentierte sich das 3D-Actionspiel um Aliens in einer 
: Forschungsstation jetzt deutlich wirklichkeitsnäher. Erstmals 
: zeigten die Entwickler einige der Extras der Hauptfigur Gordon 


: Freeman. So können Sie Gegnerhorden ausschalten, indem Sie 





: mobile Selbstschußanlagen in heiß umkämpfte Gänge telepor- 
! tieren. Von der deutschen Version - Roboter statt Menschen - 
: war allerdings noch immer nichts zu sehen. 3. Quartal ’98 


Daikatana (Ion Storm) John Romero ließ es sich 
5 am Ion-Storm-Stand nicht nehmen, Daikatana höchst- 
: persönlich vorzuführen. Der Altmeister der 3D-Action zeigte ei- 
! nige der neuen Waffen, die seine Programmierer momentan 
: nach und nach fertigstellen. Besonders imposant sehen die hit- 
: zesuchenden Raketen aus: zwei funkensprühende Geschosse, 
:_ die sich spiralförmig umeinander drehen und ihre Opfer auch 
: um Ecken herum verfolgen. Die computerkontrollierten Spieler- 
! Kompagnons waren immer noch nichtfertig. September ’98 


Sin (Ritual) Das 3D-Actionspiel Sin um die macht- 
: hungrige Schönheit Elexis Sinclair glänzte auf der Mes- 
: se mit fast perfekten Animationen. Die Designer haben mittler- 
: weile auch eine Waffe mit Zielfernrohr eingebaut. Je nach ge- 
: troffenen Gliedmaßen schwanken die Gegner an den Schultern, 
!_ knicken ein oder fallen einfach um. Die gezeigten Levels, wie ei- 
: ne Militärbasis oder eine Ölplattform, sahen zum Teil sehr reali- 
: stisch aus. Sin setzt sich damit deutlich von den sonst vorherr- 
! schenden Fantasy- oder Sciencefiction-Weltenab. August ’98 


Trespasser (Dreamworks) Im Kino haben die 
: computergenerierten Dinos von der Jurassic Park-Insel 
: bereits für Aufsehen gesorgt (samt Gastrolle in Godzilla), dem- 
: nächst sollen die perfekt animierten Velos und T-Rex auch auf 
! dem PC für Action sorgen. Trespasser, von der Spielberg-Spiele- 
:_ schmiede Dreamworks, setzt Sie auf einem Eiland aus, in dessen 
:_tropischer Vegetation sich wilde Echsen tummeln. Besonders be- 
: eindruckend ist die hyperrealistische Grafikengine, die praktisch 
! jeden einzelnen Grashalm darstellt. 3. Quartal ’98 


Messiah (Shiny) Shiny-Boß Dave Perry führte 
: Messiah hinter geschlossenen Türen einer handverlese- 
: nen Besucherschar vor. Das Actionspiel um einen pummeligen 
: Puttenengel soll in Sachen Bewegungsanimationen Maßstäbe 
: setzen. Perry schwärmte von den Möglichkeiten, mit denen der 
i Spieler für Frieden auf 3D-Erden sorgen soll. So ist es möglich, 
: ineinen Bösewicht zu schlüpfen, von einem Hochhaus zu sprin- 
! gen, den stürzenden Körper gleich wieder zu verlassen - und der 
! weiteren Talfahrt genüßlich zuzugucken. August ’98 
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Raym an 2 (Ubisoft) Im dreidimensionalen Jump- 
: and-run Rayman 2 sammeln Sie in aufwendigen Land- 
: schaften verlorengegangene Freunde ein und prügeln sich mitei- 
: ner Schar tollwütiger Roboter-Piraten. Der blonde Strahlemann 
: Rayman mit den freischwebenden Gliedmaßen kann nicht nur 
: hüpfen und springen, sondern dank der wild rotierenden Haar- 
: pracht sogar durch die riesigen Levels flattern. Zwischendurch lie- 
: ferter sich auf fliegenden Teppichen auch mal Wettrennen mit 
: verschiedenen Fantasy-Kreaturen. 4.Quartal’g98 


Descent 3 (interplay) Das 3D-Actionspiel Descent 
: 3 versetzt Sie in der jüngsten Ausgabe nicht nur in Berg- 
: werkshöhlen, sondern läßt Sie auch über fremde Planetenober- 
: flächen mit baumbewachsenen Bergen und kleinen Siedlungen 
: flitzen. Imposant wirken die ersten vorgestellten Robotergegner. 
: Die metallisch glänzenden Blechkrieger greifen aus der Distanz 
: mit Raketen und aus der Nähe mit langen Stahlarmen und kräf- 
: tigen Hydraulik-Gliedmaßen an. Die neuartigen Waffen bieten 
! vorallem eines: spektakuläre Explosionen. 1.Quartal’99 


Max Payne (s-Realms) Im 3D-Actionspiel Max 
: Payne von 3D-Realms schießen Sie sich als verdeckter 
: Ermittler der Polizei von New York durch die Unterwelt der Me- 
! tropole. Max Payne ist eins der anspruchsvollsten Ballerspiele in 
! der Mache. Bewegungen und das gesamte Waffenarsenal, vor- 
: nehmlich Pistolen, sollen so real wie möglich wirken, Aufma- 
! chung und Story eher an Filme wie Blade Runner erinnern. Zwi- 
> schen den Missionen treiben sehr düstere, surreal gezeichnete 
! Zeichentrick-Sequenzen die Handlung voran. 4.Quartal’gg 


Tu rok 2 (Acclaim) In Turok 2: Seeds of Evil gra- 
5 ben Sie als Kampf-Rothaut wieder das Kriegsbeil aus. 
: Die Fortsetzung des 3D-Actionspiels bietet nicht nur eine völlig 
: überarbeitete Grafikengine, sondern auch ein frisches Szenario. 
: In sieben geplanten Riesen-Levels mit vielen Außenbereichen 
: verprügeln Sie künftig statt mächtiger Dinosaurier glänzend 
: animierte Außerirdische. Die 21 neuen Waffen setzen auf noch 
: aufwendigere Effekte, es gibt gleich drei Kampfgeräte speziell 
! für rasante Unterwasser-Action. 4. Quartal ‘98 


Drakan (Psygnosis) Ein ungewöhnliches Gespann 
2 aus der Heldin Rynn und dem Drachen Arokh steuern 
: Sie im Actionspiel Drakan. Die beiden bekämpfen in fünf wun- 
: derbar animierten Fantasy-Welten einen bösen Zauberer und 
: dessen schlimme Schergen. Das Duo reitet dabei entweder über 
: Berg und Tal, wo es sich heiße Luftschlachten mit anderem Flug- 
: getier liefert, oder kämpft gemeinsam auf dem Boden gegen 
! Orks und sonstige Monster. Gelegentlich gibt's auch freundliche 
! Gespräche mit Dorfbewohnern. 1.Quartal’99 
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je-Highlights 


Command & Conquer 3 (Westwood) 


Die Fortsetzung des Echtzeitstrategie-Hammers setzt auf 


realistische Schlachtfelder. Granaten kullern bergab, Ionen- 
: strahlen schlagen Wellen im Gelände, Scheinwerferfinger tasten 
i durch die Dunkelheit. Auf der E3 waren neue Terrains zu sehen, 
: nämlich »Gemäßigte Zone« sowie Städte. Die relativ wenigen 
: Einheiten sind genau ausbalanciert - jeder Truppentyp hat seine 
: unverwechselbaren Stärken und Schwächen. Für Genrekönig 
! StarCraft brechen bald schwere Zeiten an... Dezember ’g8 


Die Siedler 3 (siue Byte) Siedeln, bis die Schwar- 
te kracht: Das Aufbauepos aus Mühlheim tritt gegen 


: Österreichs Anno 1602 an. Auf’dem auf»mittelalterliche Burg« 
! getrimmten Stand glänzte Siedler 3 mit Wuselgrafik, neuen Be- 
: rufen und Truppen sowie direkter Steuerung der Soldaten. Blue 
: Byte denkt derzeit über Formationsbefehle nach, damit Ihre Bo- 
: genschützen beispielsweise aus den hinteren Reihen ihre Pfeile 
: abfeuern. Und endlich wird es einen richtigen Mehrspielermodus 
! geben - Warentausch und Bündnisse inklusive. September ’98 


Age of Empires 2 (microsoft) Teil 2 der Echt- 
zeit-Saga führt Sie von der Antike quer durchs Mittelalter 


: und setzt die Stärken des Vorgängers (Animationen, Truppen- 
: vielfalt) konsequent fort. Gleichzeitig sollen die Schwächen 
: verschwinden - so stimmen jetzt die Proportionen zwischen 
: Einheiten und Gebäuden. Außerdem dürfen die bisher über- 
: mächtigen Belagerungsgeräte nicht mehr gleichzeitig fahren 
: und feuern. Handel sowie Diplomatie werden wichtiger und er- 
! lauben wirtschaftliche Siege ohne Waffengewalt. 1.Quartal’gg 


Populous 3 (Bullfrog) Die Mutter aller Götter- 


spiele erstrahlt im zeitgemäßen Look. Populous 3 be- 


geistert auch ohne Peter Molyneux’ Zutun mit einer 3D-Welt, 
: über die Wirbelstürme toben und Lavaströme blubbern. Sie spie- 
: len eine Schamanin, die eifrig Untertanen um sich schart und 
: mächtige Zaubersprüche erforscht. Hinterhältigkeit ist er- 
: wünscht: Polen Sie fremde Bürger um, oder hetzen Sie einen To- 
: desengel in feindliche Gefilde! Auf der Messe kam vor allem der 
! frei zoom- und drehbare 3D-Globus gutan. November ’g8 


Dungeon Keeper 2 (sulifrog) Bullfrog prä- 


sentierte hinter verschlossenen Türen einen ersten lauf- 


fähigen Level von Dungeon Keeper 2. Wieder übernehmen Sie 
: die Rolle eines bösen Kellermeisters und scheuchen ehrbare Rit- 
: tersleute aus Ihren Verliesen. Die Grafik wird kräftig aufgemotzt, 
: anders als im Vorgänger kontrollieren Sie künftig 3D-Monster. 
: Die Entwickler wollen mehr Wert auftaktische Finessen denn 
! reine Massenschlachten legen, außerdem wird die optionale Ich- 
! Perspektive kräftig überarbeitet. 4. Quartal’g8 


August 98 





Dune 2000 (Westwood) Dune 2000 im neuen 
: Gewand: Die Neuauflage des »Vaters der Echtzeit-Strate- 
! gie« war zwar schon gut spielbar, aber immer noch nicht fertig. 
: Trotzdem soll der Startschuß für die Gefechte zwischen drei ga- 
: laktischen Adelshäusern noch im August fallen. Dann erstrahlt der 
! Wüstenplanet in frischem Glanz, zwei neue Einheiten machen die 
! Wüste unsicher, und ein Multiplayer-Modus wartet auf mutige 
! Generäle. Präsentation und Drumherum (vor allem die Zwi- 
! schensequenzen) erinnern an Command & Conquer. August ’98 


People’s General (sı) ın sachen Hexfeld- 
i Taktik haben wir einen klaren Messe-Favoriten. Das run- 
: denbasierte Strategiespiel People’s General verlegt die Hexfeld- 
: Schlachten von Panzer General 3D aus dem Zweiten Weltkrieg 
: in.dienahe Zukunft. Nato-Panzer messen sich mit chinesischen 
: Kettenrasslern; viele Truppentypen dürfen Sie modifizieren. 
: Durch den Zeitsprung sind deutlich flexiblere Taktiken angesagt, 
: mobile Raketenwerfer und küstennah operierende Kreuzer zer- 
: bröseln aus weiter Ferne feindliche Stellungen. September’98 


Machines (Charybdis) Dieses Echtzeit-Strategie- 
: spiel ist für Bastler genau das richtige. 18 unterschiedli- 
: che Vehikel können Sie upgraden und mit rund zwei Dutzend 
: Waffen bestücken. Sie bauen leichte Einheiten, die sich flott hin- 
: ter die feindlichen Linien mogeln, oder fett gepanzerte Killerma- 
: schinen mit Flammenwerfern und Virus-Schleudern. Die Kamera- 
! positionen sind relativ frei - so dürfen Sie von oben aufs Schlacht- 
: feld oder einem Panzer über den Rücken schauen. Sandstürme, 
! Nebelund Dämmerung engen Ihr Sichtfeldein. Dezember ’g8 


Caesar 3 (Sierra) Als dritte Macht im Häusle- 
5 bauer-Wettrennen wird die Fortsetzung des Über- 
: raschungserfolgs Caesar 2 zwar weniger wuselig als Siedler 3 
: und Anno 1602, aber ähnlich fordernd. Neben ausreichend 
: Wohnraum wollen Ihre römischen Bürger Zirkusambiente a la 
: »Christen gegen Löwen«. Der Güterkreislauf wird durchschau- 
: barer, weil alle Waren offen in Karren und Lagern zu sehen sind. 
: Dafür entfällt der Provinzmodus, statt dessen liefern Sie sich 
!: Kämpfe gegen Barbaren direkt in der Stadtkarte. Oktober’98 


Al ph aCentauri (Firaxis) Strategie-Veteran Sid 
: Meier präsentierte stolz sein neuestes Werk, das als Fort- 
! setzung von Civilization 2 gilt. Die Kolonisten, die Sie darin Rich- 
! tung Alpha Centauri geschickt haben, besiedeln nun einen neu- 
: en Planeten, forschen und führen diplomatische Verhandlungen 
: oder Kriege. Alpha Centauri machte auf uns einen sehr zahlenla- 
: stigen Eindruck - Grafik und Interface sollten noch überarbeitet 
: werden. Dann könnte uns durchaus ein weiteres Sid-Spiel für die 
! sprichwörtliche einsame Insel erwarten. November’g98 
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ture-Highlights 


Diablo 2 (Blizzard) Der Messe-Version war 
anzusehen, daß Diablo 2 vor allem auf verbesserte 


Animationen Wert legt. So gehen tödlich getroffene Gegner 
: in die Knie, bevor sie ihr Leben verwirken. Magische Feinde 
: hauchen deutlich sichtbar ihre Seelen aus, die dann in den 
: Himmel steigen. In der ersten Stadt liefen bereits fleißige 
: NPCs umher. Die Spielwelt von Diablo 2 wird rund viermal 
! so groß sein wie der Vorgänger - Raum genug also für epische 
! Reisen durch Stadt, Umland und Dungeon. Dezember ’g98 


Ultima 9 (Origin) Richard Garriott alias Lord 
British ließ es sich nicht nehmen, Ultima Ascension 


: persönlich vorzuführen. Seine Begeisterung ist ansteckend: Die 
: 3D-Welt sieht phantastisch aus — vor allem bei Nacht. Dann 
: wandern Mond und Sterne strahlend übers Firmament, und 
: Leuchttürme, Fackeln oder Feuerzauber tauchen alles in 
! gespenstisches Licht. Bei den Kampfszenen können Sie die 
: Kamera auf Ihren Widersacher zentrieren, um ihn in Ruhe mit 
: Ihrem Schwert oder einer Pike zu malträtieren. Dezember ’98 


Baldur’s Gate (Interplay) Das Isometrie- 
Rollenspiel wächst und gedeiht. Auf der Messe konn- 


: ten wir den bis zu sechs Helden bereits Formationsbefehle 
: erteilen, so daß sich die Haudegen in der ersten Reihe prü- 
! geln, während Fernkämpfer und Magier aus sicherem 
: Abstand zuschlagen. Auch die Sprachausgabe ist gelungen: 
: Jeder Charakter läßt sich an seiner Stimme erkennen. Baldur’s 
! Gate sprüht vor Wortwitz und ist dank vieler Schauplätze und 
! Charaktere Rollenspiel-lastiger als Diablo 2. September ’g8 


Outcast (infogrames) Auch im belgischen 
Actionadventure Outcast ist die 3D-Welt riesengroß; 


wenn Sie auf einem Hügel stehen, schweift Ihr Blick erstaun- 
: lich weit. Zum Glück darf Ihr Held Reittiere mieten. Während 
: der grobe Handlungsfaden vorgegeben ist, bleibt es Ihnen 
: überlassen, wie Sie einzelne Aufgaben lösen. Durch die 
: Betonung der NPC-Charaktere geht’s recht dialogfixiert zu. 
: Uns haben vor allem die Seen beeindruckt, die mit ihren in 
! Echtzeit berechneten Wellen sehr real wirken. November ’98 


Indiana Jones 5 (Lucasarts) Die Überra- 
schung war perfekt - der Held mit Hut, Peitsche und 


Dreitagebart ist zurück! LucasArts hatte die Neuigkeit bis 
: zum Vorabend der Messe geheimgehalten. Indiana Jones and 
: the Infernal Machine spielt in einer 3D-Umgebung und ist 
: deutlich actionlastiger als die Vorgänger. Neben der altbe- 
! kannten Peitsche stehen Indy Panzerfäuste, Sturmgewehre 
: und Sprengladungen zur Verfügung, mit denen er 1947 den 
! bösen Sowjets in den Ruinen von Babel einheizt. Januar ’99 
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Grim Fandango (Lucasarts) Das neueste 
: Werk der Adventure-Profis führt Sie in die Unterwelt, 
: in der Held Manny eine Verschwörung aufdeckt. Zuerst 
! waren wir wegen der abgedrehten Handlung und Mannys 
: Papiertüten-Totenkopf-Look etwas skeptisch. Doch Grim 
: Fandango erwies sich beim Anspielen als äußerst witzig; es 
: nimmt Horror- und Sciencefiction-Filme der 50er Jahre auf 
: den Arm. In der deutschen Version wird übrigens Tommi 
!: »Alf« Pieper den Skelett-Helden sprechen. Oktober ’98 


Tomb Raider 3 (Core Design) Lara Crofts 
: drittes Abenteuer ist fast fertig, bleibt aber bis zum 
: Herbst in der Schublade, damit die Marketing-Maschinerie 
: Zeit zum Anlaufen hat. Teil 3 scheint uns eher eine Missions- 
: CD als ein eigenständiges Spiel zu sein, denn die Änderungen 
: sind bescheiden: Laras Vorbau wird runder, ihre Schußwaffen 
: qualmen künftig, und die Lichteffekte schen etwas besser 
: aus. Außerdem hangelt sie sich über Abgründe oder duckt 
: sich, um durch niedrige Nischen zu steigen. November ’98 


Gabriel Knight 3 (Sierra) Rund drei Jahre 
: nach Gabriel Knights Abenteuern in München ist es 
: wieder soweit: Mr. Knight soll den Sohn eines europäischen 
! Prinzen bewachen. Doch der Sprößling wird prompt ent- 
: führt, und Gabriel mit einem Familienfluch konfrontiert. Das 
: Adventure spielt in einer wunderschön gerenderten 3D- 
! Umgebung. Neben einer freien Kamera wird es auch eine 
! »storygebundene« geben, die sich automatisch auf Ge- 
! sprächspartner oder wichtige Objekte richtet. November ’98 


Abe’s Exoddus (GT Interactive) Auch Abe, 
> der liebenswert-häßliche Alien aus dem Action- 
: Adventure Abe’s Oddyssee, wird bald wieder aktiv und muß 
: seine Artgenossen retten. Grafisch orientiert sich das neue 
: Abenteuer wiederum an zweidimensionalen Jump-and-runs. 
: Der Titelheld kann die Gegner spirituell beeinflussen und 
: gegeneinander aufhetzen, ohne selbst Gewalt anzuwenden. 
i Außerdem macht er sich unsichtbar, heilt kranke Kameraden 
! oder steuert tödliche Maschinen. Dezember ’98 


Lands of Lore 3 (Westwood) Der dritte Teil 
: der Saga soll etwas Rollenspiel-orientierter werden als 
: sein Vorgänger. Ihr Held baut seine Skills aus oder schließt 
; sich einer Gilde an, die ihn mit Quests und einem Gefährten 
: versorgt. So schwebt eine kleine Fee voraus und warnt Sie vor 
! Gefahren in der 3D-Welt. Sie dürfen den Bildschirmaufbau 
: verändern und Ihr Inventar zu »Paketen« ordnen, damit in 
: jeder Situation das passende Equipment schnell zur Hand ist 
: - Waffen, Heiltränke oder Feuerzauber. November ’98 
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NHL 99 (EA Sports) Hochglanzpoliert schlittert das 
: Kufenspektakel aufs neue Jahrtausend zu. Alle Stärken 
: von NHL 98 werden für NHL 99 weiter ausgebaut oder verbessert. 
: Doch auch echte Neuerungen finden sich zuhauf: So beeinflußt 
:_ eine Niederlagenserie die Skill-Werte der Spieler negativ, während 
: mehrere Siege die Team-Performance anheben. Torschüsse aus 
: einem Kuddelmuddel heraus werden schwieriger; die verbesserte 
: Kollisionsabfrage läßt bei Hochbetrieb vor dem Kasten den Puck 
! nun öfter an einem Akteur abprallen. November ’98 








: 2 Grand Prix Legends (papyrus) Am Sierra. 
: Stand war das wohl vielversprechendste Rennspiel zu 
: bestaunen. Das liegt vor allem am simulierten Gerät: 1967er F1- 
: Flitzer sind mit ihren röhrenden Dreiliter-Maschinen höllisch 
: schnell, aufgrund fehlender Flügel und schmaler Profilreifen 
: aber extrem heikel zu steuern. Deshalb ist trotz allem Realismus 
! genug Action garantiert. Das macht GP Legends sowohl für Fans 
: des Schwerkalibers F1 Racing Simulation als auch für Anhänger 
: der simpleren Bleifuss-Kost höchst interessant. August ’98 
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NBA Live 99 (cA sports) Feinschliff lautet die 
— 1 ; au : Devise beim insgesamt fünften PC-NBA. Den größten 
en ei : ? Be : Aufwand betrieben die Programmierer bei den Polygon-Korb- 


EEE FLZZEIER : jägern. Sie sind ihren realen Vorbildern sprichwörtlich wie aus 


de} WEATHERSPOONXX 


Br TEEN Palass Ara : dem Gesicht geschnitten, wurden völlig neu animiert und 


WEATHERSPOORKK— In WERTHERSPOONXX 
WEATHERSPOONXX 
WEATHERSPOONXX PG 88 WEATHERSPOONXX 


! beherrschen nun deutlich mehr vom Spieler steuerbare Dunks 
! sowie Specialmoves. Spielerisch bleibt alles im großen und 
En Demi hUErN! ! ganzen beim alten, EA Sports kündigte für das fertige Produkt al- 
CO I Lose MEN Sms / un ! lerdings noch einige »Überraschungen« an. Dezember ’98 





4 Colin McRae Rally (Codemasters) Nach den 


gelungenen Rennspiel-Werken TOCA und Micro Ma- 
: chines wollen die Engländer mit ihrer neuesten Schöpfung be- 
: weisen, daß auch allein auf weiter Flur enormer Driftspaß mög- 
: lich ist. Bei einigen Probe-Etappen konnten wir uns schon mal 
: vom exzellenten Fahrverhalten der Rally-Boliden überzeugen. 
: Wird die Kurve nicht richtig gekratzt, sorgen Unfallschäden für 
: realistische Blechverformungen und verminderte Fahrleistung 
! bis zum nächsten Servicestopp. September’g8 





5 Need for Speed 3 (Electronic Arts) Aufder 


Messe war zum ersten Mal die PC-Version von Need for 
: Speed 3 zu sehen - und raubte uns mit täuschend echt ausse- 
!: henden Traumschlitten prompt den Atem. Lamborghini 
: Countach, Ferrari 456 GT und all die anderen heißen Renner be- 
: stechen mit ausgefeilten Licht- und Spiegeleffekten. Spielerisch 
: bleibt es grundsätzlich beim Altbewährten. Wie der Untertitel 
: Hot Pursuit schon andeutet, ist Ihnen diesmal auf den acht 
! Rundkursen auch die Polizei dicht aufden Fersen. Oktober ’98 
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Dead Ball Zone (Rage) Erinnern Sie sich noch 
: an Speedball 2? Vor acht Jahren errang das brutale Zu- 
: kunftshandball Kultstatus. Ein offizieller Nachfolger ist zwar nicht 
: in Sicht, doch Rage bedient die Fans mit dem sehr ähnlich anmu- 
: tenden Dead Ball Zone. Zwei 8er-Teams stehen sich in einer von 
: 16 futuristischen Arenen gegenüber und versuchen unter allen 
! Umständen, die Kugel ins gegnerische Tor zu bugsieren. Erlaubt 
: istdabei von Würgegriffen bis hin zum massiven Waffeneinsatz 
: fastalles, was den Feind gezielt dezimiert. November ’98 


Superbikes (virgin) Mit der Bleifuss-Serie hat 
: sich das Milestone-Team einen Namen in der Szene 
: gemacht, nun probiert es sich an Zweirädern. Der Name ist dabei 
: Programm: Simuliert werden nämlich die hubraumstarken 
: Superbikes, die etwas unbeachtet abseits der üblichen 125-, 250- 
: und 500-ccm-Klassen ihre eigene WM austragen. Motorräder 
: und Strecken erstrahlen Milestone-typisch in Edeloptik; für 
: genügend spielerische Herausforderung sorgen allein schon die 
: über 200 Pferdestärken der Maschinen. September ’g8 


Motocross Madness (microsoft) Der Soft- 
; waregigant steigt von den Monster Trucks auf zierliche 
: Crossbikes um. Besonders viel Arbeit wurde in die Steuerung ge- 
: steckt. So kontrollieren Sie auch die Position des Piloten auf sei- 
: nem Motorrad, die gerade bei Sprüngen große Bedeutung hat. 
: Paßt.der Schwerpunkt bei der Landung nicht, muß der Fahrer 
: vom Sattel und viel Staub schlucken. Während der Hopser kön- 
! nen Sie einen von 16 verschiedenen Stunts ausführen, für die es 
! eigene Freestyle-Wettbewerbe gibt. September ’g8 


Knockout Kings (aA sports) Am ersten Mes- 
- setag gaben sich die beiden Boxstars Sugar Ray Leonard 
: und Oscar de la Hoya bei EA Sports ein Stelldichein. Anstatt 
: aufeinander einzuschlagen, benutzten Sie ihre Fäuste jedoch 
: zum Halten von Gamepads, um persönlich EAs Boxspiel- 
: Premiere vorzustellen. Dem ersten Eindruck nach dürfte ein 
: Boxkaliber in gewohnter EA-Sports-Qualität aufuns zukommen; 
: statt stumpfem Drauflosprügeln ist also eine detaillierte Simula- 
! tionrund um den Ring zu erwarten. Oktober ’98 


Tiger Woods 99 (EA Sports) Das erste Produkt 
i aus der Zusammenarbeit mit dem Golf-Jungstar entsteht 
: derzeit in den EA-Sports-Studios. Im Prinzip handelt es sich um 
:_ die neueste Auflage von PGA Tour Pro, neben der Links-Reihe das 
: beste Golfspiel für den PC. Im Gegensatz zu vielen Konkurrenten 
i ist die 99er Version nicht dem Mausschwung-Wahn verfallen, 
: sondern legt Wert aufeine ausgefeilte Klicksteuerung, schicke 3D- 
! Grafik mit Echtzeitkamerafahrten, originale PGA-Golfprofis und 
: Multiplayerfunktionen per Internet. September ’g98 
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Falcon 4.0 (Microprose) Der Klassiker der Jet- 
simulationen dreht seine vierte Runde. Am Steuerknüppel 


einer F16-C verändern Sie den Verlauf eines fiktiven Konflikts über 
: Korea. Während viele Konkurrenten lediglich vorgefertigte Missio- 
: nen bieten, sorgt bei Falcon 4.0 ein komplexer Kampagnen-Gene- 
: rator für eine Umgebung, in der sich Ihre Erfolge und Niederlagen 
: langfristig aufs Kriegsgeschehen auswirken: Wenn Sie etwa einen 
: Tankwagen-Konvoi zerstören, droht beim nächsten Einsatz weni- 
! ger Gegenwehr von feindlichen Jagdflugzeugen. Oktober’g8 


Gunshi p 3 (Microprose) In der Hubschrauber- 
Simulation fliegen Sie gleich drei Helikopter - je nach- 


: dem, für welche Truppengattung Sie sich entscheiden. Heeres- 
: piloten steuern den Apache AH-64D Longbow, Marines den Su- 
: per Cobra AH 1-W, und Luft-Kavalleristen steigen in den Co- 
: manche RAH 66. Gunship 3 nutzt derzeit noch die Landschaften 
: aus M1 Tank Platoon 2, die fertige Simulation soll aber deutlich 
: besser aussehen. Einzelne Bäume (statt der Pappmache-Reihen) 
! sind bereits eingebaut und bieten Sichtschutz. 1.Quartal’99 


Fighter Legends: Europe 44 (eiectro- 


nic Arts) Spitfire, Messerschmitt, Mustang - wer kennt sie 


: nicht, die tödlichen Jagdflugzeuge des Zweiten Weltkriegs? Sieben 
: berühmt-berüchtigte Maschinen warten aufihren Einsatz, darun- 
! terder erste Düsenjäger, die Me 262. Die Flugzeuge werden sehr 
: detailliert dargestellt und tragen deutlich sichtbare Kampfspuren, 
: sobald sie die ersten Treffer einstecken. Bei Crashs wirbeln Flügel- 
£ teile umher und, getroffene Bomber ziehen Rauchspiralen nach, 
! während sie Richtung Mutter Erde trudeln. Oktober’g98 


Mechwarrior 3 (Microprose) Bald lassen die 


riesigen Mechs des Battletech-Universums wieder die Er- 


de beben. Sie können besiegte Feindmaschinen ausschlachten, 
: um den Gegner in der nächsten Mission mit seinen eigenen Waf- 
: fen zu schlagen. Überhitzung durch Laser, Plasmakanonen und 
: Raketenwerfer wird wieder eine große Rolle spielen - vor allem auf 
: heißen Planeten. Diesmal dürfen Sie Ihren Mech aber auch in 
: Flüsse und Seen steuern, um ihn abzukühlen. Doch Vorsicht: Im 
! Wasser stellen Sie ein leichtes Ziel dar. 1.Quartal’g9 


PanzerElite (Psygnosis) Die Panzersimulation 


scheucht Sie quer durchs Europa des Zweiten Welt- 


kriegs - wahlweise auf amerikanischer oder deutscher Seite. Bis 
: zu fünfder Stahlungetüme dürfen Sie kommandieren; neue Mo- 
:_ delle stehen jeweils mit dem historischen »Erscheinungstermin« 
: bereit. Im Gegensatz zur Konkurrenz sind Baumreihen nicht als 
: durchgehende Fläche dargestellt, statt dessen geben einzelne 
: Bäume Deckung. Neben Kampagnen wird auch ein Mehrspie- 
! lermodus für bis zu acht Kommandanten geboten. Oktober ’98 
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Wenn ein Spieler auf der E3 begeistert seinen Joystick quält, ist alles klar: 


Hier läuft eine Simulation. Wir zeigen Ihnen die zehn besten. 





F-16 Vi Per (Novalogic) In diesem Herbst bläst No- 

valogic zum Großangriff - und zwar ohne ihre paten- 
: tierte Voxel-Engine. Mit der F-16 fliegen Sie zum ersten Malin 
: der Firmengeschichte der Kalifornier 3Dfx-beschleunigt über ein 
: schickes Polygonterrain. Zeitgleich erscheint mit MiG-29 
: Fulcrum eine Simulation mit der gleichen Grafikengine. Über 
: den kostenlosen Novaworld-Server können beide Spiele gekop- 
: pelt werden. Bis zu 100 Piloten pro Arena dürfen selbst heraus- 
: finden, ob die MiG der F-16 unterlegen ist. September ’g8 





Interstate ’82 (Activision) Das Roadmovie spielt 
: diesmal - nomen est omen - in den frühen Achtzigern. 
: Die beiden Helden Taurus und Groove Champion (jetzt mit Holz- 
: bein!) sind wieder mit dabei. Diesmal können Sie Ihr Vehikel je- 
: derzeit verlassen, um ein anderes zu kapern. Neben dick gepan- 
: zerten und bis an die Getriebe-Zähne bewaffneten Autos dürfen 
: Sieauch Hubschrauber und Motorräder besteigen - oder zu Fuß 
: kämpfen. Die groovigen Gitarrensounds aus Interstate 76 haben 
: ausgedient und sind New-Wave-Musik gewichen. November ’98 





Homewor | d (Sierra) Bei Homeworld komman- 
: dieren Sie große Raumkreuzer, flinke Jäger oder defensive 
: Laserbatterien. Wie in einem Echtzeit-Strategiewerk produzieren, 
! reparieren und steuern Sie die Schiffe, um sie in Formationen auf 
: den Feind zu hetzen. Dabei setzt Sierra aufeine freie Kamera - so 
: dürfen Sie Ihre Pötte in Strategiespiel-Manier aus der Vogelper- 
: spektive lenken oder sich hinters Raumschiff klemmen. Bis zu acht 
5 Kommandanten kabbeln sich im Internet oder Netzwerk, für Soli- 
! sten wird es eine umfangreiche Kampagne geben. November ’g8 





9 Heavy Gear2 (Activision) Mangels Battletech- 
: Lizenz heißen die bemannten Riesenroboter bei Activi- 
: sion »Gears«. Der MechWarrior 3-Konkurrent nutzt die gleiche 
: 3D-Technologie wie Interstate ’82, nämlich Activisions hausei- 
: gene »Dark Side«-Engine, die ausschließlich mit 3D-Karten läuft. 
; Die neuen Gears sind viel besser animiert als ihre Vorfahren in 
: Teil 1. Das gleiche gilt für die Spielwelt, durch die sich neuerdings 
i auch Gewässer ziehen. Wenn Ihre Maschinen hineinwaten, 
! erscheinen die Beine durchs Wasser verzerrt. Dezember ’98 





1 Oblivion (Microsoft) Diese Raumschiff-Simulati- 
: on macht im Mehrspieler-Modus den meisten Spaß: Bis 
: zu 300 Piloten können sich via Internet in einer Partie tummeln. 
: Wenn Sie sich einen höheren Rang verdienen, dürfen Sie fortan 
: untergebene Mitspieler herumscheuchen. Bei der Kommunika- 
:_ tion hilft ein Parser, der Ihre Befehle in Funksprüche umwan- 
: delt, die dann beim Empfänger als Briefing erscheinen. Simula- 
! tions-Freunde können die Steuerung der 30 unterschiedlichen 
! Raumschiffe auf »ultrarealistisch« stellen. Dezember ’98 
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uf der E3 spielten wir 

mit Lead Designer Erik 
Yeo die aktuelle Version des 
potentiellen Echtzeit-Knallers 
C&C 3, die neben neuen De- 
tails schon das »Gemäßigte 
Zone«-Terrain und Wolken- 
kratzer enthielt. 


Kullernde Granaten 


Tiberian Sun vertraut auf den 
gewohnten Pixellook - im 
Falle der Einheiten freilich 
aufeinem Voxelmodell basie- 
rend, so daß die Panzer auch 
schräg einen Hang hinauf 
fahren können. Der Aufbau 
der Landkarten aus höhenver- 
stellbaren Kacheln klappte 
schon wunderbar: Nach dem 





Unsere 


kurz vor einem Angriff. 


Einschlag eines Tiberium- 
Meteoriten senkte sich die ge- 
troffene Stelle ab und bildete 
einen Krater. Viele der physi- 
kalischen Formeln sind be- 
reits eingebaut, so kullerten 
Granaten fleißig bergab. 


Festungsbau 


Die neuen Festungstore öff- 
nen sich brav beim Nahen ei- 
ner eigenen Einheit, verweh- 
ren aber Feinden den Zutritt. 
Kompliziert wird’s nur, wenn 
ein langsamer GDI-Panzer 
während der Einfahrt in die 
Basis von einem schnellen 
Nod-Bike überholt wird — da 
heißt es aufpassen. Das Aus- 
statten von Gebäuden mit Zu- 





Flughäfen sind während der 


satzpods, etwa das Montieren 
der Kanone auf einen noch 
leeren Turm, ist eine Sache 
von zwei Klicks: Nachdem 
der Aufsatz produziert ist, 
wird er einfach angeklickt, 
der Cursor auf den Turm ge- 
fahren und nochmal geklickt. 
Auf diese Weise können Sie 
in Zukunft Ihre Basisverteidi- 
gung viel besser austüfteln. 


Feuerwalzen 


Der Computergegner ist zwar 
noch nicht vollständig pro- 
grammiert, doch Dinge wie 
»Erntemaschine schrotten« 
beherrscht er bereits. Große 
Truppenmassen sind noch 
weniger empfehlenswert als 





nutzlos. 
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zuvor: Durch Trümmer und 
Flächenwaffen sind die Verlu- 
ste bei dieser Taktik besonders 
hoch. Statt dessen empfiehlt 
es sich, kleinere Verbände zu 
bilden, etwa aufgeteilt in In- 
fanterie, Panzer und Fern- 
kämpfer. Die Infanteristen 
zeigten bereits mit kleinen 
Symbolen ihren Erfahrungs- 
grad an — Rekrut (nichts), Ve- 
teran (zwei Streifen) oder Eli- 
tekämpfer (Stern). Die Schüs- 
se und Explosionen sehen im 
Vergleich zu den Vorgängern 
deutlich farbenfroher und pla- 
stischer aus. Auch die Feuer- 
stöße wirken echter, ganze 
Flammenringe ziehen sich 
um einen Pyropanzer. 





Eine Explosion reißt zwei ser ein. 





Drei mit 
Lichteffekte satt 


Für die Messe-Präsentation 
war die Beispielkarte in jeder 
Ecke in anderes, intensives 
Licht getaucht - die fertigen 
Nacht-Szenarios werden dü- 
sterer werden. Dann dürften 
auch die Scheinwerfer-Spots 
noch realistischer wirken, die 
bereits ihre Lichtkegel herum- 
schweifen ließen und sie 
dann auffeindliche Einheiten 
zentrierten. Selbst Energie- 
zäune erhellten die Umge- 
bung. Wie im ersten C&C gibt 
es wieder die Orbitalkanone, 
deren blauweißer Strahl beim 
Auftreffen auf ein Ziel kräfti- 
ge Schockwellen übers Gelän- 
de jagt. Die Tiberiumfelder 
ließen in der Messeversion 
mit ihrem intensiven Fluores- 
zenz-Leuchten und ihrer wei- 
ten Ausbreitung den Bild- 
schirm stellenweise wie ein 
brodelndes Giftfaß wirken. 
Auch die Ionenstürme (die al- 
le Vehikel zum Stillstehen ver- 
dammen) machten noch ei- 
nen sehr unfertigen Eindruck: 


Plötzlich füllen grelle Muster 


den Bildschirm, danach 
zucken grobe Blitze zu Boden. 
Häuserkampf 


Die Schienen, die sich durch 
manche Karten ziehen, wer- 
den im fertigen Spiel nicht 
nur das Schlachtfeld aufpep- 
pen. Die aufihnen fahrenden 
Züge müssen als Teil einer 
Mission beschützt werden, 
was aufgrund der großen 
Reichweite mancher Waffen- 
systeme gar nicht so einfach 
werden dürfte. Zum ersten 
Mal bietet ein C&C zudem 
mehr als nur Basen und ver- 
einzelte Häuser. In C&C 3 
werden Sie sich durch ausge- 
wachsene Städte kämpfen, 
hinter deren Hochhäusern 
sich feindliche Einheiten ver- 
stecken. In den Straßen fah- 
ren Zivilfahrzeuge wie Busse, 
die Sie teilweise eskortieren 
müssen. Bei ausgiebigem Be- 
schuß werden die umliegen- 
den Gebäude sichtlich ram- 
poniert, bevor sie schließlich 
qualmend zusammenfallen. 





Klauen lohnt sich 


Neben Vehikeln lassen sich 
auch Gebäudepläne stehlen, 
indem ein Spion in das ge- 
wünschte Gebäude eindringt. 
So kann auch ein Nod-Kom- 
mandant eine GDI-Kaserne 


Echtzeit-Strategie 
Dezember ‘98 


bemalte, raketenbewehrte Orka- Angriffshubschrauber der GDI geraten unter Beschuß durch eine Nod- Flakstellung. 


bauen. Welche Infanteristen 
darin rekrutiert werden dür- 
fen, entscheidet jedoch der Zu- 
fall. Mit etwas Glück istes ein 
Spezialist wie etwa ein Sanitä- 
ter, mit Pech spuckt die ge- 
klaute Kaserne leider nur stink- 
normale Schützen aus. 


Westwood 
Ausgezeichnet 


ı »Grafisch war C&C 3 nicht das herausragend- 
ste Strategiespiel der E3, doch in Sachen innere Werte 
schlug es viele Konkurrenten um Längen. Ich erwarte 
neben toller Atmosphäre und Spielbalance wieder viele 
kleine Gags, die das Schlachtfeld lebendig wirken lassen.« 
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Die 

werden 
zur Abschwä- 
chung von 


2 Störimpulsen 


vom Boden 
gehoben. 
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Age of Empires 2 


Die riesigen 


müssen veran- 
kert werden, 


bevor sie das MX 
Bombardement BE59 


der Burg 
beginnen. 
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ie schlechte Nachricht 

zuerst: Age of Empires 2 
wird voraussichtlich doch 
erst im nächsten Frühjahr 
fertig. Und jetzt die gute: Die 
Fortsetzung des Echtzeit- 
Strategiehits verspricht ein 
echter Hammer zu werden. 
Die neue Spielgrafik sieht 
noch besser aus als beim er- 
sten Age of Empires, die 
Landschaften wirken deutlich 
farbenfroher und realisti- 
scher. Die recht groben Hö- 
henstufen sind passe. Hügel 


steigen nun sanft an, wäh- 
rend Wiesen unterschiedli- 
che Schattierungen tragen. 
Bei den Bauernhöfen, Welt- 
wundern und Bollwerken 
stimmen die Größenverhält- 
nisse. Das dient nicht nur der 
Optik: Künftig erobern Sie 
schwer beschädigte Gebäude, 
indem Sie einen Untertanen 
hineinschicken und die Rui- 
ne zur Hälfte reparieren. 
Auch auf See ist »erbeuten 
statt versenken« angesagt. 
Feindliche Schiffe dürfen Sie 








Beschädigte Feindgebäude wie diese Mühle lassen sich 
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nämlich bewegungsunfähig 
schießen, danach rammen 
und schließlich entern. 


Kanonen statt 
Keulen 


Age of Empires 2 spielt nicht 
mehr in der Antike. Der Ge- 
schichtsbogen spannt sich 
vielmehr vom frühen Mittel- 
alter bis hin zur Neuzeit. Klar, 
daß die alten Keulenträger 
und Streitwagen auf dem hi- 
storischen Abstellgleis landen 
und stolzen Rittern, imposan- 
ten Burgen sowie den ersten 
Kanonen Platz machen. Letz- 
tere dürfen Sie zudem auf Be- 
festigungstürme stellen, um 
den anrückenden Feind von 
oben her zu begrüßen. 


Ritterspiele 


Mit den »Panzern des Mittel- 
alters«, den Rittern, halten 
auch umfangreiche Formati- 
onsbefehle Einzug. Beson- 
ders eindrucksvoll (und ef- 
fektiv) werden die Adelsrei- 
ter, wenn sie im Galopp an- 
greifen - für andere Berittene 
gilt Trab als Tempolimit. Jede 
der 13 neuen Nationen wird 
eine besonders starke Einheit 
in ihren Reihen haben. So 
sind die Briten stolz aufihre 
Langbogenschützen, die ex- 
trem weit feuern, während 
die Japaner mit dick gepan- 
zerten Samurais antreten, die 
enorm kräftig zuhauen. An- 
dere Kulturen kämpfen mit 
gepanzerten Elefanten oder 
klingenbewehrten Streitwa- 
gen Marke Ben Hur. 


Boomende 
Wirtschaft 


Als neue Ressource kommt 
Erz hinzu, das Sie in Minen 
gewinnen. Das im ersten Teil 





so hart umkämpfte Gold wird 
hingegen nicht mehr abge- 
baut, sondern mit Nahrung, 
Holz, Steinen oder Erz ver- 
dient. Sie dürfen zwar in ei- 
genen Märkten schachern, 
aber echte Wirtschaftsprofis 
richten gleich Handelsrouten 
zu Nachbarn ein. Ökonomi- 
sche Siegbedingungen treten 
gleichberechtigt neben die 
militärischen. Statt eines ein- 
fachen Fortschrittbaums soll 
es für jede Nation mehrere 
geben. So müssen Sie sich 
recht früh entscheiden, ob 
Sie martialisch oder wirt- 
schaftlich orientiert forschen 
wollen; alle Technologien 
werden Sie in einer Partie 
nicht mehr erlangen. 


Mängelmangel 


Das Interface von Age of 
Empires hatte einige Mängel, 
die der Nachfolger beheben 
soll. So können Sie künftig 
mehrere Truppen gleichzei- 
tig in einer Kaserne »bestel- 
len«, die anschließend zu 
einem Sammelpunkt Ihrer 
Wahl marschieren. Bessere 
Wegfindungsroutinen, Wach- 
und Patrouillenbefehle sowie 
»Aggressionsstufen« nach 
Dark Reign-Vorbild erleich- 
tern Ihnen das Herrscher- 
leben zusätzlich. 


Ein Trupp 
erreicht wohlge- 
ordnet Ihr Dorf. 


Per Pferdekarren 
tauschen Sie 





mit Nach- 
barvölkern. 
Im Schutze 
der 
wuseln Ihre 
Untertanen 
| umher. 
Echtzeit-Strategie Microsoft 
1. Quartal ‘99 Ausgezeichnet 
»Wenn Microsoft alle geplanten Features 
tatsächlich verwirklicht, erwartet uns nächstes Frühjahr 
ein Echtzeit-Strategiespiel epischen Ausmaßes. Schon die 
riesigen Burgen sehen klasse aus; ich bin nur neugierig, 
wie man hinter den Mauern seine Truppen finden soll.« 
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Seeds of Evil 


er Mann sieht aus, wie 

man sich den Lead-De- 
signer eines 3D-Actionspiels 
vorstellt. Mit MG in der 
Hand und Helm auf dem 
Kopf könnte David Dienst- 
bier, kreativer Kopf hinter 
Turok 1 und dem Nachfolger 
Seeds of Evil, durchaus selbst 
die Hauptrolle in seinen 
Programmen spielen. Kein 
Wunder, schließlich ver- 
bringt er einen Großteil der 
knappen Freizeit im Acclaim- 
eigenen Fitneßstudio. Für 
Turok 2 hat sich das Muskel- 
paket viel vorgenommen. 
Das Spiel setzt zwar da an, 
wo der erste Teil aufhörte - 


Gleich im Dutzend erledigt der 
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aber damit haben sich die Ge- 
meinsamkeiten fast schon. 
Der Campaigner ist besiegt, 
also wirft Turok die Wunder- 
waffe Chronoceptor in einen 
Vulkan. Doch das erweckt 
den noch schlimmeren Böse- 
wicht Primagen zum Leben. 


Aliens statt 
Kampfechsen 


Abgesehen von ein paar 
Raptoren bekämpfen Sie 
künftig keine Dinos mehr. 
Dafür feiern die Aliens und 
Insekten aus dem ersten Tu- 
rok fröhliche Wiederauferste- 
hung. Insgesamt sollen Sie 
sich mit 30 Arten von Besti- 





die Gegner in der alten Burgruine. 


Dank neuer 


en und fünf Obermotzen 
prügeln. Die bereits erstklas- 
sigen Animationen des er- 
sten Teils wollen die Entwick- 
ler noch übertreffen. Unter 
anderem reagieren die Geg- 
ner auf Treffer in verschiede- 
ne Körperteile mit anderen 
Bewegungen. Die Außerirdi- 
schen habe ihre ganze Fami- 
lie mitgebracht, einer der 
Endgegner wird eine giganti- 
sche, eierlegende Königin 
sein - Aliens läßt grüßen. 
Die Monster sollen in Sa- 
chen Geisteskraft deutlich 
zulegen. »Als die Wegfin- 
dungsroutinen fertig waren, 
habe ich mich mal eine halbe 
Stunde von einem Alien ja- 
gen lassen. Obwohl ich stän- 
dig über Hindernisse ge- 
sprungen bin, blieb es mir 
unentwegt auf den Fersen.«, 
erzählt uns David stolz. 
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sehen Sie auch weiter entfernte Mauern. 





Sun u 


Gewaltige Waffen 


Die spektakulären Explosio- 
nen waren eine der Stärken 
von Turok. Der zweite Teil 
soll da nicht zurückstehen. 
Sie schießen mit insgesamt 
21 Kampfgeräten, drei davon 
funktionieren ausschließlich 
unter Wasser. Neben dem 
bewährten Hightech-Bogen, 
einer Flinte mit Zielfernrohr 
und diversen Strahlenkano- 
nen soll vor allem der Ho- 
ming Missile Launcher für 
effektvolles Monsterplätten 
sorgen: Der Raketenwerfer 
verschießt drei Projektile 
kurz hintereinander. Das er- 
ste schleudert die Bestien 
empor, das zweite trifft sie in 
der Luft und das dritte gibt 
ihnen schließlich den Rest. 
Längst nicht jede Waffe hilft 
gegen jeden Widersacher. »So 


LT “nen u wu 5 
Tagan Y 1 Pet 
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way. 
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Die Echtzeit- Schatten soll das fertige Programm ohne unschöne Poly- 
gon- Muster darstellen; im Mündungsfeuer flackern sie stilecht. 





In griechisch anmutenden Tempeln jagt Turok nach den Aliens. 








Von der detaillierten Zeichnung geht 


es über ein einfaches Drahtgitter- Modell 


bis zur fertigen Bestie im Spiel. 


kommt mehr Taktik ins 
Spiel. Man muß wirklich 
überlegen, welche Waffe 
man gegen welchen Gegner 
verwendet«, erläutert David. 
Betäubungsgewehre legen 
die Monster vorübergehend 
schlafen; etwa, wenn man 
auf einer Bodenplatte mehr 
Gewicht braucht. Nicht jeder 
Schlafschuß funktioniert 
auch wirklich bei jedem 
Monster - der falsche Pfeil 
stachelt ein großes Alien so- 
gar erstrichtig an. 


Organische Wände 


Das Spielareal besteht aus 
sieben Levels, die nochmals 
deutlich größer sein sollen 
als im ersten Teil. Sie erkun- 
den dunkle Raumschiffe mit 
gefährlich pulsierenden, or- 
ganischen Wänden. Turok 
ballert sich durch eine gigan- 


tische Insektenstadt mit meh- 
reren Abschnitten, darunter 
auch ein riesiger Brutkasten 
mit Tausenden von Eiern. 
Andere Levels erinnern an In- 
ka-Tempel oder asiatische 
Dörfer. David ermuntert sei- 
ne Level-Designer ausdrück- 
lich, möglichst viele Örtlich- 
keiten an der frischen Luft zu 
bauen. Trotzdem müssen Sie 
künftig seltener über tiefe Ab- 
gründe mit kleinen Plattfor- 
men hüpfen. »In Turok ha- 
ben wir ein bißchen das rech- 
te Maß verpaßt. Nach zwei 
Jahren Entwicklung waren 
wir perfekte Springer, aber 
viele der Spieler hatten damit 
echte Probleme.« 


Platzende Melonen 


Weder Kosten noch Mühen 
scheuen die Entwickler für 
die Soundeffekte. Die De- 
signer waren nicht nur aufei- 
nem Schiefßsstand und haben 
diverse Waffengeräusche di- 


Preview 


rekt vom Original aufgenom- 
men. »Für die Splatter-Klänge 
mußte Obst für rund 50 
Dollar dran glauben. Wir ha- 
ben Melonen aufgeschnitten 
oder an Wände geworfen - 
das klingt sehr überzeugend«, 
verrät David schmunzelnd. 
Die Grafiken von Turok 1 ba- 
sierten praktisch unverändert 
auf der N-64-Version. In 
Seeds of Evil soll das anders 
werden. Ein Team program- 
miert eine speziell auf 3D-Kar- 
ten angepaßte Variante. 


Aktuell 








Raptoren sind 
die einzigen 
überlebenden 
Dinos aus dem 
ersten Turok. 





Die gesamte Höhle der Außerirdischen pulsiert 


mit beunruhigendem Herzschlag. 





Turok 2: Seeds of Evil 


Genre: 3D-Action 
Termin: 4. Quartal ’98 


Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Acclaim 


Peter Steinlechner: »Die neue Grafikengine tut Turok 2 
gut. Endlich gibt's nicht nur tolle Animationen, sondern 
auch abwechslungsreichere Levels. Ein klein wenig 


vermisse ich allerdings die Dinos aus dem ersten Teil.« 
nu — — TE ner 
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Indiana Jones and 


K: eine Filmfigur hat 
ein ganzes Berufsbild 


dermaßen verändert wie In- 
diana Jones. Während Ar- 
chäologen früher als kurz- 


Ob hinter dem 
Schon eine 
Felskugel lauert? 


Mit 3D- Unter- 
stützung wirkt 
der 

noch heißer. 
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sichtige Bücherwürmer gal- 
ten, die mit dem Teelöffel in 
antiken Ruinen stochern, leg- 
te ihr Kollege Dr. Henry Jo- 
nes reihenweise Nazi-Scher- 





gen und indische Religions- 
fanatiker aufs Kreuz. Auch 
auf dem PC war er aktiv. 
Nach den beiden Klasse-Ad- 
ventures The Last Crusade 
und Fate of Atlantis wurde es 
jedoch still um den dreitage- 
bärtigen Doktor. Das änder- 
ten auch die üblen Indiana 
Jones Desktop Adventures 
nicht, die schnell wieder in 
der spielehistorischen Bedeu- 
tungslosigkeit versanken. 
Doch bald ist Indy aus dem 
Ruhestand zurück, stülpt 
sich den berühmten Leder- 
hut auf und wirft sich peit- 
schenschwingend in Lucas- 
Arts’ neues Action-Adventure 
Infernal Machine. 
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Odysee in 3D 


In seinen bisherigen Compu- 
ter-Abenteuern war Mr. Jo- 
nes noch in 2D unterwegs, 
im kommenden erobert er 
die dritte Dimension. Bei In- 
fernal Machine werden Sie 
dem Helden, wie seiner Be- 
rufsgenossin Lara Croft, von 
hinten über die Schulter 
schauen, während er durch 
uralte Tempel, Grotten und 
Wasserfälle eilt. Die umfang- 
reiche Reiseroute führt über 
Babylon und Kasachstans 
Bergwelt bis zu den Azteken- 
Pyramiden. Das Spiel unter- 
stützt 3D-Karten, doch im 
Gegensatz zum Echtzeit-Stra- 





the Infernal Machine 





tegiespiel Force Commander 
verzichtet LucasArts’ Pro- 
grammierteam diesmal auf 
eine Hardware-only-Version. 





im Sau- 


Deja- vu: Mr. | ones hetzt 
seschritt über eine wackelige Hängebrücke. 





= Fi 


Gleich springt unser Held ins - 
schwimmen kann er nämlich auch. 


Die Russen kommen 


Mittlerweile schreibt Indy das 
Jahr 1947. Nazis als Feind- 
bild sind brauner Schnee von 
gestern, doch die neue Bedro- 
hung läßt nicht lange auf sich 
warten: Sowjetische Wissen- 
schaftler 
plötzlich rührend um den 


kümmern sich 


Turm von Babel. In dessen 
Ruinen soll der Legende 
nach eine antike Maschine 
stehen, die das Tor zu einer 
anderen Dimension öffnet. 
Wenn es den Russen gelingt, 
die Apparatur in Gang zu 
bringen, droht den Vereinig- 
ten Staaten arge Unbill. Kein 
Wunder, daß der CIA den 
Hardcore-Forscher Indiana 
um Hilfe bittet — schließlich 
war der auch schon bei der 
Jagd nach Bundeslade und 
Heiligem Gral erfolgreich. 
Die Geheimdienst-Chefin ist 
übrigens keine Unbekannte: 
Sophia Hapgood, Indys her- 


be Freundin, stand ihm be- sche, sondern auch mit har- 


reits in Fate of Atlantis zur ten Sachen wie Maschinenpi- 
Seite. Wie im Vorgänger wer- stolen, Bazookas und Hand- 
den Sie auch in Infer- granaten. Rasante Wild- 


nal Machine zeitwei- wasserfahrten sowie 
lig die attraktive 


Heldin steuern. 


wohlbekannte Kipp- 
loren-Rennen durch 





j PX ES Rt enge Minenschächte 
un ! > ho \ » stehen ebenfalls auf 

inger dem Programm. 
Das Action- ® —— Auf der Rätsel- 
Adventure ie ) seite muß In- 
stellt den dy vor allem 
Einsatz von Geheimtüren 
Waffen klar knacken, Lavaseen 


über Knobeleien. Der Leder- überwinden und schließlich 


jacken-Träger kämpft nicht die ominöse Maschine zum 


nur mit seiner geliebten Peit- Laufen bringen. 
Action-Adventure LucasArts 
J anuar ‘99 Sehr gut 


Martin Deppe:»Das wurde aber auch Zeit: Wenn ich mei- 
nen Lieblings- Helden schon nicht mehr im Kino bewun- 
dern kann, dann wenigstens auf dem Monitor. Hoffentlich 
wird das neue Abenteuer nicht zu actionlastig - etwas 
Rätselatmosphäre gehört bei Indiana J ones einfach dazu.« 
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Tomb Raider 3 


erumalbern mit den 

Ärzten, Abhängen in 
Hollywood - noch hat Lara 
Urlaub. Ende des Jahres ist 
damit Schluß, und die unge- 
krönte Königin der Spielesze- 
ne muß in Tomb Raider 3 
wieder an die Arbeit. In 16 
neuen Levels jagt sie nach ge- 
heimnisvollen Artefakten. 
Fräulein Croft abenteuert 
sich durch London, erkundet 





















Indien und lernt Inseln im 
Südpazifik sowie die legen- 
däre Ufo-Absturzstelle 
Area 51 in Neva- 
da kennen. Da- 
bei steuert sie 
natürlich auch 
wieder allerlei 
verschiedene 
Fahrzeuge und 
trägt so manche 
frische Waffe 
im Rucksack. 
Welche, will 
Eidos aller- 
dings noch 
nicht ver- 
raten. 


Neuer Purzelbaum 


Spielerisch gibt’s wenig Neu- 
es im Hause Croft - macht 
aber nichts, ein paar weitere 
Animationen kann man dem 
gelenkigen Bewegungswun- 
der schließlich immer bei- 
bringen. Lara rollt sich künf- 
tig per Purzelbaum in niedri- 
ge Nischen und stampft 
schwer atmend durch gefähr- 
liche Treibsand-Fallen. Sie 
wagt sich in Tarzan-Manier 
an Lianen oder Seile und 
überwindet Abgründe an 
Sprossen hangelnd. Die letz- 
ten Punkte sollen der Grund 
dafür sein, daß die neuen Le- 
vels - nach den teilweise recht 
engen Gängen in Tomb Rai- 
der 2 - wieder etwas größer 
werden und Lara ihren Weg 
durch riesige Höhlen, Hallen 
und Räume finden muß. 


Altbewährte Technik 


Die grafischen Verbesserun- 
gen beschränken sich auf De- 
tails, die am Grundeindruck 
aber nichts ändern: Der dritte 
Teil wird fast aussehen wie 
Tomb Raider 1. Lichtquellen 
können künftig farbig sein, 
auf Wasseroberflächen treiben 
fraktal generierte Wellen. Aus 





Hier muß Lara überlegen, wie sie heil die 


Waffen soll nach jedem Schuß 
heißer Pulverdampf qualmen. 
Echte Fans freuen sich über 
leicht verbesserte Lara-Textu- 
ren — das war’s dann aber 
auch schon. Der Schwierig- 
keitsgrad soll niedriger aus- 
fallen, außerdem können Sie 
die Levels voraussichtlich 


Action-Adventure 
November ’98 





Angesichts des feuerspeienden 
nimmt sich die farbige 
Fackel bescheiden aus. 








runterkommmt. 


direkt anwählen. Tomb Rai- 
der 3 sollte eigentlich wie die 
Vorgänger am 22. November 
erscheinen. Der fällt in die- 
sem Jahr allerdings auf einen 
Sonntag — Croft-Fans schla- 
gen deshalb entweder am 21. 
oder 23. die Zelte vor ihrem 
Software-Laden auf. 


Eidos 
Gut 


»Same procedure as every year - im 
November wird ein den vorigen verdammt ähnliches Spiel 
erscheinen. Auf die frischen Levels freue ich mich zwar, 
aber Lara hätte ein paar echte Neuerungen verdient.« 
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Ein Traum für Vielfahrer 





Nice 2 





Das deutsche Entwicklerteam Synetic 


will beweisen, daß auch leichte 


Rennspielkost über Monate hinweg 


viel Abwechslung bieten kann. 


A uf der E3 in Atlanta 
Mia wurde Nice 2 zwar nicht 


Auf CD: Exklusiv- 


strecke mit 
GameStar-Viper 


Durch die Wüste 


von Arizon 


reitet man am 


besten m 
einem Mustan 
und hält sic 
mit Granate 
unliebsam 
Konkurrente 





a 


it 
I 
h 
n 
e 
n 





vom Leib. 
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offiziell vorgestellt, flimmer- 
te aber über die Monitore di- 
verser Hardware-Hersteller 
wie zum Beispiel Matrox und 
Thrustmaster. Und das nicht 
von ungefähr: Grafik und 
Fahrgefühl gehören, den er- 
sten Vorabversionen nach zu 
urteilen, mit zum Besten, 
was das Genre zu bieten hat. 

Eigentlich wartet die Renn- 
spielgemeinde ja schon seit 
Mai auf den Nachfolger von 
Have a Nice Day (der etwas 
umständliche Name wurde 
auf das deutlich einpräg- 
samere Nice 2 herunterge- 
kürzt). Letztendlich sollte die 
Packung dann am 16. Juni 
im Händlerregal stehen, 
doch exzessives Feintuning 
und ein paar kleinere Proble- 
me bei der Einbindung des 





Das Ägyptenszenario gehört zu den grafisch schönsten im Spiel. 





Aus der Cockpitperspektive wirkt Nice 2 besonders rasant. 


Menüsystems verzögerten die 
Fertigstellung, die jetzt für 
Anfang August geplant ist. 


Das Geld liegt auf 
der Straße 


Neben Grafik und Steuerung 
soll für Nice 2 vor allem das 
schon seit langem feststehen- 


de Basiskonzept gegenüber 
der zahlreichen Konkurrenz 
punkten. Es geht über das 
übliche »Strecke auswählen 
und gewinnen«-Prinzip an- 
derer Rennspiele weit hin- 
aus. Ein solcher Arcademo- 
dus wird zwar auch enthalten 
sein, doch wesentlich moti- 
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vierender ist der Karrieremo- 
dus, in dem Sie ein ganzes 
Rennfahrerleben auf der Pi- 
ste verbringen. 

Als talentierter Lenkraddre- 
her machen Sie bereits in 
jungen Jahren mehrere 
Sponsoren auf sich aufmerk- 
sam. Die bieten Ihnen eine 
Rennsaison mitsamt Wagen 
und etwas Taschengeld an. 
Als Ausgleich stellen die Mä- 
zene Bedingungen: Diese 
können von leicht erfüllbaren 
Wünschen ä& la »Platz im 
Mittelfeld« bis hin zur un- 
Forde- 
rung nach dem Gewinn der 
Meisterschaft reichen. Das 
Spazierenfahren der Werbe- 
aufkleber wird je nach 
Schwierigkeit des Auftrags 
mit einer unterschiedlich ho- 
hen Geldsumme entlohnt - 
welchen Sponsor Sie wählen, 


mißverständlichen 


ist Ihr eigenes Risiko. 


500 ist Trumpf 


Bevor Sie frohgemut an den 
Start des ersten Laufs gehen 
können, ist noch viel Vorbe- 
reitungsarbeit nötig. Denn 
Ihren Kalender können Sie 
sich relativ frei zusammen- 
stellen. Nice 2 besteht aus 
gleich drei Rennligen mit da- 
zugehörigem Fuhrpark. In 





der sogenannten Bonsai- 
Klasse treten bekannte Minis 
wie Käfer, Ente, Fiat 500 oder 
Plastikbomber Trabbi mit 
ihren kraftstrotzenden 30- 
PS-Motörchen gegeneinan- 
der an. Diese Kleinwagen er- 
fordern eine gewisse Geduld, 
drohen sie doch an steilen 
Hängen fast stehenzublei- 
ben. Klassische Sportflitzer 
der 50er und 60er Jahre war- 
ten in der nächsthöheren 
Stufe, und Spitzensportler 
vom Schlage eines Mercedes 
500SL, Porsche GT1 oder 
McLaren F1 bilden das Teil- 
nehmerfeld in der Premium- 
Class. Wenn Sie wollen - 
und die Mittel für minde- 
stens einen Boliden pro Klas- 
se aufbringen können - dür- 
fen Sie an allen Meisterschaf- 
ten gleichzeitig teilnehmen. 
Das geht aber ins Geld. Denn 
für die Transportkosten müs- 
sen Sie inklusive Sattel- 
schlepper selbst aufkommen. 





Drei der vielen versteckten 


Praller Kalender 


Pro Wochenende findet ab- 
wechselnd nur jeweils ein Li- 
garennen statt. Dennoch ver- 
leiten jeden Sonntag mehrere 
Parallelveranstaltungen dazu, 
einen regulären Lauf auszu- 
lassen. Sie können zum Du- 
ell antreten oder an Special- 
Trophies teilnehmen, bei de- 
nen Formel-1-Flitzer oder 
Monster Trucks an den Start 
gehen. Im Gegensatz zu den 
normalen Meisterschaftsläu- 
fen kommen dabei auch ei- 
ligst angeschraubte Waffen 
zum Einsatz. Während dem 
Erstplazierten bei normalen 
Rennen nur die Siegprämie 
winkt, beharken sich die 
Akteure im Duell-Modus um 
einen vorher vereinbarten 
Wetteinsatz, der neben Bar- 
beträgen auch aus Tuningtei- 
len oder allerlei Kriegsgerät 
bestehen kann. 


Beim Waffenhändler 


Gewonnenes Geld werden 
Sie auf mannigfaltige Weise 
wieder los: Zum Beispiel im 
Car-Bodyshop, wo emsige 
Mechaniker Ihre verbeulte Ki- 
ste wieder geradehämmern, 
oder beim Waffenhändler, 
der Ihnen ein im Vergleich 
zum Vorgänger aufgestocktes 
Repertoire präsentiert. Steigt 
das Konto kontinuierlich, 
lohnt ein Besuch im Auto- 
haus. In Nice 2 hält es insge- 
samt 35 Typen bereit, jeweils 
als Neu- oder Gebrauchtwa- 
gen. Bei allen Aktionen hilft 
Maskottchen Eddi weiter: Ei- 
ne Art lebendige Mechaniker- 
Onlinehilfe, die Ihnen mit 
Rat und Tat zur Seite steht. 


: Ambulanz, Polizeiauto und Bigfoot. 





Fensterpolitur 

Obwohl das Design der 
Strecken und Fahrzeuge ei- 
gentlich fertig ist, nutzen 
auch die Grafiker die Verzö- 
gerung für weitere optische 
Verbesserungen. So wurden 
in den letzten Wochen aus 
Milch- 
glasscheiben transparente 
Fenster, durch die man dem 
Polygonpiloten bei seiner 
Arbeit zusehen kann. Doch 
auch so konnte die Nice 2- 


undurchsichtigen 





Concours d’elegance: Ein 


Rennspiel 
August ’98 


Optik der uns vorliegenden 
Betaversion überzeugen. 
Vor allem das Gefühl, wirk- 
lich durch den jeweiligen 
Landstrich zu brausen, 
kommt gut rüber. Lediglich 
die pixeligen Bitmap-Bäume 
sind weniger gelungen. 
Beim Überfahren stellen Sie 
sich zudem als Phantom- 
bäume heraus, ein Um- 
stand, der bis zum Erschei- 
hoffentlich 
noch beseitigt wird. 


nungstermin 


haben fast 
etwas Romanti- 
sches an sich. 
Das 

soll bis 
zur Endversion 
noch verbessert 
werden. 


brettert durch das verschneite Österreich. 


Magic Bytes 
Sehr gut 


»Nach den vielen Ex-und-hopp- 
Rasereien der letzten Zeit bin ich höchst gespannt auf 
Nice 2, das mitseinem Karrieremodus endlich mal wie- 
der lange motivierende Abwechslung bietet.« 


August 98 
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Qutcast 

bietet auch 
ohne 3Dfx 
beeindruckende 
Lichteffekte. 
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Aktuell 


Preview 


So weit die Füße tragen 


Outcast 


Mit einer riesigen 


N: nur Lord British 
und Indiana Jones set- 
zen auf 3D-Welten. Auch die 
belgischen Designer von 
Appeal sehen die Zukunft 
des Adventure-Genres in der 
dritten Dimension. Unser 
Preview-Update verrät Ihnen 
Neues zum Voxel-Action- 
adventure Outcast. 


Künstliches Leben 


Als Special-Agent Cutter Sla- 
de gelangt der Spieler auf der 


Suche nach einer verscholle- 
nen Sonde in die Parallelwelt 
Adelpha. In Outcast bringen 
Sie das Spielareal nicht Level 
für Level hinter sich, sondern 
Sie durchqueren sechs riesige 
Kontinente, die durch Portale 
verbunden sind. Erst hoch 
oben auf einem Berg läßt sich 
das Ausmaß der Erdteile rich- 
tigerahnen. Während Sie dem 
Helden Tomb Raider-like über 


Außenwelt und viel 
Handlungsfreiheit tritt 
Outcast gegen typische 


3D-Actionadventures an. 








Auf dem orientalisch anmutenden Marktplatz herrscht geschäftiges Treiben. 


die Schulter schauen, streift 
Ihr Blick weite Ländereien 
und Dörfer, in denen sich 
Bauern tummeln. Die Charak- 
tere dienen nicht nur als Stati- 
sten, sondern sollen ein eige- 
nes Leben führen. Sie ver- 
spüren Hunger und Müdig- 
keit und gehen ihrer Arbeit 
nach. Je nach Verhaltensweise 
des Spielers verändern die Ein- 
geborenen ihre Haltung zu 
Cutter. Wer ständig Kugeln 
sprechen läßt, ist bald auf sich 
allein gestellt. 
Sind Sie dagegen 
freundlich, verra- 
ten Ihnen die 
Leute schon mal 
ein Munitions- 
versteck. In teil- 
weise recht lang- 
atmigen Unter- 
haltungen mit 
den Einwohnern 
erhalten Sie neue Aufträge. 


Gewalt oder 
Köpfchen 


Beim Lösungsweg bieten sich 
viele verschiedene Möglich- 
keiten. So läßt sich etwa der 
Wächter an der Pforte eines 
Tempels entweder mit Waf- 
fengewalt bezwingen, oder Sie 
verjagen den Wasserhändler, 
der die Priester versorgt. Nach 


einiger Zeit verläßt der dursti- 
ge Soldat seinen Posten, um 
nach dem Transport zu su- 
chen. Kommt es trotzdem 
zum Kampf, kann Cutter auf 
ein Arsenal aus insgesamt 
acht aufrüstbaren Waffen 
zurückgreifen. Ihre Gegner 
sollen über ausgeklügelte KI 
verfügen. Verwundete alar- 
mieren Kameraden oder er- 
greifen die Flucht. Ähnlich 
realistisch soll die Spielphysik 
werden. So hinterlassen Gas- 
granaten sichtbare Qualm- 
wolken, die Ihre Gegner 
betäuben, Querschläger pral- 
len an Wänden ab, und Was- 
ser schlägt beim Eintauchen 
realistisch wirkende Wellen. 


Grafikzauber auch 
ohne 3Dfx 


Entgegen aktueller Trends ha- 
ben sich die Designer gegen 
3D-Beschleunigerkarten ent- 
schieden. Eine Voxel-Engine, 
ähnlich der in Comanche 3, 


sorgt für natürliche Konturen 
und stattliche Gebäude. Weil 
die Bitmaps gefiltert werden, 
sehen die Territorien aber 
deutlich schöner aus. Bei den 
Akteuren und der Tierwelt 





Das Wasser schlägt realistische Wellen. 


setzt Appeal dagegen auf Po- 
lygon-Objekte, die sich dank 
Motioncapturing äußerst le- 
bensnah bewegen, aus mittle- 
rer Entfernung betrachtet al- 
lerdings reichlich klobig wir- 
ken. Ein fast einstündiger 
Soundtrack des Moskauer 
Sinfonieorchesters untermalt 
das Geschehen mit filmreifer 
Dramatik. 


Genre: Action-Adventure Hersteller: 


Termin: November ’98 


Appeal 


Ersteindruck: Sehr gut 


Rüdiger Steidle: »Die große Außenwelt wirkt faszinierend 
lebendig. Wenn man wirklich so viel spielerischen Frei- 
raum hat, könnte Cutters Reise ein Erlebnis werden.« 
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Möge die Echtzeit mit dir sein 


Force 


Commander 


Die phantastischste Filmtrilogie 


aller Zeiten trifft aufs Echtzeit-Genre 


- was soll da noch schiefgehen? 


ünfzehn Jahre ist esnun 

her, daß der zweite Todes- 
stern farbenfroh auf der 
Kinoleinwand explodierte. Seit 
dieser Zeit warten Millionen 
von Fans auf die neuen Fil- 
me um den Krieg der Sterne. 
Wer es bis nächstes Frühjahr 
nicht mehr aushält, darf sich 
ab Herbst schon mal strate- 
gisch einstimmen. Dann soll 
Force Commander erschei- 
nen, ein Echtzeit-Strategiespiel 
im Star Wars-Universum. 


Vom Spiel ins Kino 


In Force Commander treten 
Sie eine Reise durch alle drei 
Kinofilme an. Über mehrere 
Kapitel mit durchschnittlich 
drei Missionen kämpfen Sie 
als imperialer Scherge oder 








TIR® Trap 


Er 20m 


1 Aa Ei) ran 
- Wings und Panzer der Rebellen greifen eine imperiale Basis an. 


Rebellenkommandant um 
berühmte Planeten wie Ya- 
vin, Tatooine oder Coruscant. 
So müssen Sie auf der Eis- 
welt Hoth Armeen der dunk- 
len Machtseite aufhalten, um 
den Rückzug alliierter Trup- 
pen zu sichern. Neben der be- 
kannten Buchstabensuppen- 
Kriegsmaschinerie aus A-, V-, 
X- oder Y-Wings, diversen 
TIE-Fliegern, AT-ATs sowie 
ST-STs feiern Kampfvehikel 
ihre Premiere, die später 
auch in den Kinos zu sehen 
sein werden. Das sind vor al- 
lem Bodentruppen und Pan- 
zer, die bei den Star Wars- 
Raumschlachten bisher zu 
kurz kamen. Die Hauptfigu- 
ren der Leinwandsaga dürfen 
ebenfalls nicht fehlen. In 





Die Berge im Hintergrund wirken dank 3D- Unterstützung recht plastisch. 






manchen Missionen sollen 
Sie illustre Gegner hopsneh- 
men oder Freunde sicher 
zur nächsten Basis eskortie- 
ren. Insgesamt werden sich 
rund 100 unterschiedliche 
Einheiten auf den 3D-Wel- 
ten tummeln. 


Blitzangriffe 


Wie schon Total Annihilati- 
on spielt Force Commander 
in gerenderten 3D-Land- 
schaften. Enge Schluchten 
und schroffe Hügel bieten 
ideale Stellungen für Hinter- 
halte oder dominierende 
Feuerpositionen. Doch vor 
Blitzangriffen durch wendi- 
ge Raumer ist niemand si- 
cher; schließlich wäre es 
nicht das erste Mal, daß ein 


Preview Aktuell 





Zwischenseqguenzen dürfen natürlich nicht fehlen. 


kleiner Pulk flinker Flieger 
haushoch überlegene Kräfte 
vernichtet. Verschiedene Ka- 
meraperspektiven erlauben 
Schwenks oder Orbitalan- 
sichten. Und zwischen den 
Einsätzen gibt’s jede Menge 
Zwischensequenzen — als 
saftige Appetitanreger zu den 


neuen Kinofilmen. 


Kdelge-u@fejsntner-Ialel-ie 


Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller: 


Termin: 4. Quartal ’98 


LucasArts 
Ersteindruck: Sehr gut 


Martin Deppe: »Nach dem staubdrögen Rebellion kom- 
men mir die Echzeit-Schlachten gerade recht. Die pas- 
sen auch besser zu den rasanten Kinofilmen.« 
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Preview 


Total Annihilation im Mittelalter 





T.A.-Kingdoms 


Stahlroboter und Laserpanzer sind out: Künftig prügeln sich perfekt 


animierte 3D-Ritter in mittelalterlichen Echtzeit-Strategiekämpfen. 


W: sich im Echt- 
zeit-Strategiespiel To- 
tal Annihilation noch fröhlich 
die Blechkrieger auf Planeten 
verschrotten, können Sie 
demnächst im Ableger King- 
doms in einer Fantasywelt 
kämpfen. Anstelle von metal- 
lischen Robotern sollen per- 
fekt animierte 3D-Raubritter 
über detaillierte Berge und 
Täler marschieren. Statt futu- 
ristischer Gebäude erobern 
Sie künftig alte Burgen. Wo 
bislang noch Fluggleiter 
durch fremde Atmosphären 
flitzen, flattern demnächst 
bunt gestreifte Polygon-Segel 
im Wind, während Sie tapfer 
Kurs auf eine wilde See- 
schlacht nehmen. Neben 
Kampftruppen stehen auch 
Häuser, Bauernhöfe und so- 
gar kleine Dörfer in der liebe- 
voll animierten Landschaft. 


Die vier Elemente 


Durch die geplanten 40 Mis- 
sionen von Kingdoms kämp- 
fen Sie sich mit vier Stäm- 
men. An der Spitze dieser 


Parteien regiert jeweils eines 
von vier verfeindeten Ge- 
schwistern. Je zwei davon 
kämpfen für das Gute und 
kennen besonders viele hei- 
lende Zaubersprüche. Die 
beiden anderen stehen für 
das Böse und haben sich auf 
zerstörerische Magie spezia- 
lisiert. Jeder Stamm ist mit 
einem der antiken Grundele- 
mente Erde, Luft, Feuer und 
Wasser verbunden. Ähnlich 
wie in StarCraft hat jede Ar- 
mee andere Stärken und 
Schwächen. So dienen in der 
Armee des Feuers Zombies 


Blitz- und Donner- Zauber sollen in Kingdoms eine große Rolle spielen. 


pen, und die Wasserfraktion 
fühlt sich besonders auf den 
Meeren heimisch. 


Mana macht mobil 


Die Einheitenentwicklung 
wird ähnlich ablaufen wie in 
Total Annihilation, die Fanta- 
sy-Krieger sollen sich in drei 
Stufen verbessern. Auch das 
mittelalterliche Ressourcen- 
System orientiert sich grob 
am Hightech-Vorgänger. Der 





Ein Kampf an der perfekt modellierten Küste. 


Energie dort entspricht das 
Mana hier. Damit bauen Sie 
Einheiten und schicken magi- 
sche Sprüche in Richtung 
Feind. Dem zweiten Rohstoff 
Metall soll das seltene Element 
Margrium gleichen. 


Total Annihilation: Kingdoms 


Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller: 


GT Interactive 


Termin: 1. Quartal ‘99 Ersteindruck: Sehr gut 


Peter Steinlechner: »Das Fantasy-Szenario von Kingdoms 
versprüht mehr Atmosphäre als die kühle Technik-Welt 
von Total Annihilation. Außerdem kann ich auf einen Blick 
erkennen, was welche Einheit eigentlich darstellt.« 
——— - r rmrbrn%nr—c—- au 


und Untote, während die Ge- 
folgschaft der Luft Flugmon- 
ster und Drachen beschäftigt. 
Die Erdleute verfügen über 
gut ausgebaute Bodentrup- 





Die Einheiten des Erdstamms befinden sich vor 
Ihrer Burg in Verteidigungsbereitschaft. 
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Aktuell Preview 





Sie dürfen nicht 
nur in die 
Maschinen 
schlüpfen, 
sondern die 
Kamera auch 
völlig frei auf 
dem Schlachtfeld 
plazieren. 
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Edelstahl-Schlachten in der Zukunft 


Machines 


Bunte Kampfroboter streiten auf fernen 
Planeten um die Macht und rüsten sich 


gegenseitig per Software-Upgrade auf. 








FORM SOUAD 


D as Strategiespiel Machi- 
nes spielt im Jahr 2171. 


Ein Rudel mechanischer 
Drohnen, von der Erde zur 
Erforschung fremder Plane- 
ten ins All geschossen, macht 
sich auf fernen Gestirnen 
breit. Ihre Aufgabe ist es, vier 
Gruppen solcher Blechkrie- 
ger durch je eine Kampagne 
zur Macht über das Univer- 
sum zu verhelfen. In vielen 
Punkten erinnert Machines 
an Echtzeit-Kost wie Com- 
mand & Conquer. Sie bauen 
Basen auf, produzieren Ein- 
heiten und attackieren Ihre 
Gegner. Wahlweise kom- 
mandieren Sie Ihre stähler- 
nen Truppen aber aus der Vo- 


gelperspektive oder schlüp- 
fen, wie in Battlezone, in eine 
der Maschinen und drücken 
selbst den Feuerknopf. 


Ausgekochte 
Automaten 


Ihre Roboter sollen sich teil- 
weise selbst wie Feldherren 
verhalten. Per Software - die 
andere Apparate erstin Ihren 
Labors entwickeln müssen — 
befördern Sie einen einfa- 
chen Blechkameraden in 
fünf Ausbaustufen zum 
ranghohen Administrator. 
Fortan organisiert der frisch- 
gebackene Ober-Maschinist 
selbständig bestimmte Auf- 
gaben. Er bringt etwa die Ver- 


teidigungslinien in Stellung 
oder kümmert sich um den 
Abbau von Ressourcen. 
Neben heißen Echtzeit- 
Schlachten soll vor allem 
Spionage eine größere Rolle 
spielen. So können Sie in 
feindliche Gebäude eindrin- 
gen und sich die Forschungs- 
ergebnisse des Gegners her- 
unterladen. Voll ausgebaut, 








Ihre Roboterspinnen attackieren 
die feindliche Basis. 


stehen Ihnen bis zu 18 unter- 
schiedliche Kampfroboter 
mit über 25 Waffensystemen 
zur Verfügung. Darunter 
sind neben Software-Viren- 
Wummen auch Flammen- 
werfer und Plasmagewehre. 


Keine Sicht im 
Sturm 


Mit etwas Pech kommt Ih- 
nen wenige Augenblicke vor 
Großangriffen ein Schnee- 
oder Sandsturm ins Gehege. 
Damit die Offensive doch 
noch klappt und Sie den 
Nachteil sogar in einen stra- 
tegischen Vorteil umwan- 
deln, können Sie die Blech- 
krieger allerdings blitzge- 
schwind mit entsprechenden 
Sichtgeräten und passender 
Software ausstatten. 


Machines 


Genre: Echtzeit-Strategie Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Termin: Dezember '98 


Acclaim 


Peter Steinlechner: »Maschines sorgt optisch allein 

schon wegen der fröhlich-bunten Farbgebung für gute 

Laune. Features wie Updates, Wettereffekte oder fortge- 

schrittene Spionage liefern den taktischen Tiefgang.« 
BE e€c__ewere_— zz —— ea 
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Preview 


Action im Jurassic Park 





Sie sich demnächst auf einer einsamen Insel herum. 


M ichael Crichton lande- 
te mit Jurrasic Park 
nicht nur einen Bestseller auf 
dem Buchmarkt, sondern lie- 
ferte auch gleich die Vorlage 
für zwei der erfolgreichsten 
Kinofilme aller Zeiten. Dem- 
nächst erobern seine gen- 
technisch gezüchteten Dino- 
saurier auch den PC-Bild- 
schirm. Im Actionspiel Tres- 
passer stehen Sie muttersee- 
lenallein auf der Insel Site B 
- einer Art Backup für das Ju- 
rassic Park-Eiland. Anfangs 
sind Sie unbewaffnet und 
müssen sich mit List und 
Tücke gegen reißende T-Rex 
oder pfeilschnelle Veloci- 
raptoren wehren. Erst im 
Spielverlauf finden Sie Pisto- 
len und Flinten. 


Lebensechte 
Riesen-Dinos 


Die perfekt animierten Rie- 
senechsen sind dank ihres 
natürlichen Verhaltens einer 
der Glanzpunkte von Tres- 


passer. Das Dino-Verhalten 
setztsich aus rund 15 Eigen- 
schaften zusammen. Wenn 





Trespasser 


Mit Realismus pur und riesigen Urzeit-Echsen schlagen 


— . Fand,” —_ 
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En. "3 


Die Dinosaurier werden je nach getroffenem Körperteil physikalisch korrekt zurückgeworfen. 


die Biester sich gerade den 
Magen vollgeschlagen haben, 
sinken etwa die Werte von 
Hunger und Angriffslust, 
und die gewaltigen Monstren 
beschnuppern Sie nur neu- 
gierig mit ihren Mega-Nasen. 
Bestimmte Echsen dürften 
jedoch nur selten friedlich 
reagieren - wer unbewaffnet 
auf flacher Ebene einem Ru- 
del Velociraptoren gegen- 
übersteht, muß in den mei- 
sten Fällen den letzten Spiel- 
stand noch einmal laden. 


Realismus pur 


Trespasser soll nicht nur eine 
beeindruckend schöne Insel- 
welt mit Fernblick auf baum- 
bewachsene Hügel, tiefe 


Programms ist die sogenann- 
te Physics-Engine. Die gibt je- 
dem einzelnen Objekt kor- 
rekte physikalische Eigen- 
schaften. Einfaches Beispiel: 
Sie können einen Holztisch 
umdrehen und jedes Bein 
entfernen. Mit dem einen 
verteidigen Sie sich, und mit 
dem zweiten entzünden Sie 
ein Lagerfeuer. Das dritte be- 
nutzen Sie als Brecheisen, 
das vierte werfen Sie ins Was- 
ser und gucken zu, wie es 


nach dem (detailliert berech- 
neten) Eintauchen langsam 
forttreibt. Einen solchen Rea- 
lismuswahn bieten andere 
Spiele nicht mal ansatzweise. 
In Trespasser prügeln Sie 
sich nicht nur mit Dinos, son- 
dern müssen Elektrozäune 
überwinden, in verschlossene 
Gebäude eindringen oder ab- 
geschaltete Maschinen wie- 
der in Gang bringen. Ziel ist 
es, mit heiler Haut von der In- 


sel zu entkommen. 


Trespasser 


Genre: Actionspiel 
Termin: 3. Quartal ‘98 


Hersteller: 
Ersteindruck: Sehr gut 


Dreamworks 


Peter Steinlechner: »Trespasser führt Simulations- 
aspekte ins Actiongenre ein wie kein anderes Pro- 
gramm vorher. Meine einzige Sorge ist dabei: Zuviel 


Täler und blaue Flüsse bie- 
ten. Eine Besonderheit des 


Bevor Sie die Betonwand überwinden können, muß 
der mächtige Stegosaurus Sie vorbeilassen. 


Realismus kann dem Spielspaß auch abträglich sein.« 
FT öommnan nm G TE | nn 
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Dank neuer 


wirken die 
Levels viel 
plastischer. 






Dungeon 
Keeper 2 


s gibt noch Gutes in der 

Welt - aber keine Sorge, 
spätestens mit Dungeon Kee- 
per 2 drehen Sie strahlenden 
Helden und edlen Kriegern 
endgültig den Lebenshahn 
zu. Bullfrog werkelt derzeit 
fleißig an der Fortsetzung 
des schrägen Echtzeit-Strate- 
giespiels. Vor allem optisch 
wird sich der zweite Teil ab- 
heben. Durch Ihre frisch re- 
novierten Kellergewölbe het- 
zen Sie keine pixeligen Bit- 
map-Biester mehr. Den Ver- 
tretern von Recht und Gesetz 


jagen Sie statt dessen perfekt 


animierte 3D-Monster an 
den sauberen Kragen — wahl- 
weise auch 3D-beschleunigt 
und in 32-Bit-Farbtiefe. 


Teuflische Monster 


Die meisten bösen Schergen 
aus dem ersten Teil, etwa den 
roten Teufler, schickt Bull- 
frog zum plastischen Chirur- 
gen. Künftig schiebt sich der 
furchterregende Fettklops 
noch häßlicher durch die 
Gänge. Neben bewährten 
Monstern wie dem psychopa- 
thischen Riesenbiest Horny, 
den eisernen Jungfrauen 












oder blutgierigen Vampiren 
verstärken auch neue Krea- 
turen Ihre grimmigen Rei- 
hen. Beispielsweise soll eine 
riesige Horrorspin- 
ne, halb Achtfüßler 
und halb Hexe, 
giftsprühend durch 
die Gänge krab- 
beln. Die bereits 
im ersten Teil ak- 2 
zeptable Gegner-KI 
wird um ein paar 
Feinheiten erwei- 
tert. Künftig spielt 
es etwa eine Rolle, 
mit welcher Krea- 
tur Sie gegen wel- 
chen Helden antreten; in Ex- 
tremfällen sollen Ihre sonst so 
kaltblütigen Monster vor be- 
sonders starken Guten sogar 


ängstlich die Flucht ergreifen. 


Benebelte Biester 


Es wird nicht mehr möglich 
sein, riesige Mengen von 
Monstern am Schlawittchen 


Echtzeit-Strategie 


4. Quartal ’98 


Wand- und 


Vor dem neu gestalteten 
würde sogar sein Vor- 
ganger Reißaus nehmen. 


zu packen und als geballten 
Haufen vor den Gegnern ab- 
zusetzen. In der Fortsetzung 
braucht jedes Biest sein eige- 


Sind jetzt feiner aufgelöst. 


nes Feld zur Landung. 
Außerdem sind selbst die 
stärksten Ungeheuer nach 
dem Abwurf kurze Zeit bene- 
belt und leicht verwundbar. 
Sie müssen also taktisch 
geschickt planen, damit ge- 
nug Platz bereitsteht und ih- 
re Geschöpfe nicht gleich 
attackiert werden. 


Bullfrog 
Sehr gut 


»Grafische Verbesserungen und 
optimiertes Spielprinzip machen Dungeon Keeper 2 zu 
einem Weihnachts- Hoffnungsträger. Bis zum Erschei- 
nungstermin werde ich täglich in Ketchup baden und 
den Redaktions- Teddy ein halbes Stündchen foltern!« 


August 98 


Preview 


Aktuell 





Kommende Spiele-Hits im Überblick 


Termin-Update 


Zu jedem Spiel, das schon in mindestens einer GameStar-Preview vorgestellt 


wurde, erfahren Sie bis zum Test monatlich den aktualisierten Erscheinungs- 





termin. Da wir nur interessante Spiele previewen, bleiben Sie so über alle 





kommenden Highlights im Bilde. Alle Änderungen sind rot markiert. Wüste Strategie: Dune 2000 kommt im August. 


















































Titel Genre Preview(s) in GameStar Aktueller Termin 
Age of Empires 2 Echtzeit- Strategie icrosoft 498 Ausgezeichnet 1. Quartal '99 

| Alien mtelligence Echtzeit- Strategie nterplay 3/98 Gut Oktober '98 
Alpha Centauri Strategie Firaxis 5/98 Gut November ’98 
Baldur's Gate Rollenspiel nterplay 3/8 Sehr gut September '98 
Caesar 3 Aufbau- Strategie mpressions 718 Sehr gut Oktober '98 
Colin Mc Rae World Rally Rennspiel Codemasters 2/8 Sehr gut September '98 
Command & Conquer 3 Echtzeit- Strategie Westwood 6/98 Ausgezeichnet Dezember ’98 
Daikatana 3D- Action on Storm 10/97, 1/98, 7/98 Sehr gut September '98 
Dark Project 3D- Rollenspiel Looking Glass 3/8 Passabel Dezember ’98 
Dethkarz Action- Simulation Beam Software 6/98 Gut 4. Quartal ’98 

| Diablo 2 Action- Rollenspiel Blizzard 11/97, 4/98, 7/98 Ausgezeichnet Dezember '98 
Dune 2000 Echtzeit- Strategie Westwood 3/98, 5/98 Sehr gut August’98 
Earthsiege 3: Starsiege ech- Simulation Sierra 5/98 Sehr gut 3. Quartal ’98 
Falcon 4.0 Flugsimulation icroprose 19 Sehr gut Oktober '98 
Grand Prix Legends Rennsimulation Papyrus 2/98 Sehr gut August’98 
Grim Fandango 3D- Adventure LucasArts 6/98 Gut Oktober ’'98 
Half-Life 3D- Action Valve 11/97,5/98 Ausgezeichnet 3. Quartal '98 
Have a Nice Day 2 Rennspiel agic Bytes 5/98 Sehr gut August’98 
iF/A-18 E Carrier Strike Fighter Flugsimulation nteractive Magic 8/98 Passabel August’98 
Jagged Alliance 2 Taktikspiel SirTech 1/98, 6/98 Sehr gut Oktober '98 
Lady, Mage and Knight Action- Rollenspiel Attic 2/98 Gut Iovember ’98 
M.A.X.2 Strategie nterplay 19 Passabel August’98 
Mayday Echtzeit- Strategie Boris Games 1197 Gut uli’98 
Messiah 3D- Action Shiny 18 Sehr gut August’98 

| Metro Police Action- Adventure Virtual X- citement 8/98 Gut 4. Quartal ’98 
Outcast Action- Adventure Infogrames 6/98 Gut Iovember’98 
Populous 3 Aufbauspiel Bullfrog 11/97, 8/98 Sehr gut Iovember’98 
Quest for Glory 5 Action- Rollenspiel Sierra 2/98 Gut 3. Quartal '98 
Railroad Tycoon 2 Aufbau- Strategie PopTop 8/98 Gut 4. Quartal '98 
Requiem: Wrath oftthe Fallen 3D- Action 3D0- Studios 8/98 Sehr gut 4. Quartal ’98 
Septerra Core Rollenspiel Topware 6/98 Gut April'99 
Die Siedler 3 Aufbauspiel Blue Byte 71/98 Ausgezeichnet September ’98 
Sim City 3000 Aufbauspiel axis 5/98 Sehr gut 4. Quartal ’98 
Sin 3D- Action Ritual 3/8 Sehr gut August’98 
Star Trek: Birth of the Federation Strategie icroprose 2/98 Passabel 3. Quartal ’98 
Star Trek: Klingon Honor Guard 3D- Action icroprose 2198 Sehr gut 3. Quartal '98 
Star Trek: Secret ofVulcan Fury Adventure nterplay 2/98 Gut Dezember '98 
Star Wars: Force Commander Echtzeit- Strategie LucasArts 6/98 Sehr gut 4. Quartal 98 

| Ultima 9: Ascenion 3D- Rollenspiel Origin 4/98 Sehr gut Dezember '98 
Urban Assault Action- Strategie Terratools 1/98 Sehr gut Oktober '98 
War ofthe Worlds Echtzeit- Strategie GTnteractve 12/97 Gut Oktober '98 
Wartorn 3D- Strategie mpact 6/98 Sehr gut September ’98 
Wizardry 8 Rollenspiel SirTech 3/8 Gut Februar '99 
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Preview 


Entwicklungsreport: Teil 2 


Urban Assault 





Auf der Suche nach einem Partner für sein Spieleprojekt gelangt das Urban- 


Assault-Team nach einer kleinen Odyssee zum Softwaregiganten Microsoft. 


ller Anfang ist schwer: 

Von zehn Spielefirmen, 
denen das Urban Assault- 
Team erste Demos seines 
3D-Strategiespiels zuschick- 
te, antworteten gerade mal 
zwei. Zufällig erfuhr Desig- 
ner Bernd Beyreuther, daß 
die Babelsberger Fernsehpro- 
fis von Terratools ins Spiele- 
geschäft einsteigen wollten. 


Schnell war man sich über 
die Zusammenarbeit einig. 
Zu Beginn werkelte das 
Team noch alleine im heimi- 
schen Sachsen. Was fehlte, 
war ein finanzkräftiger Pub- 
lisher. »Wir hatten anfangs 
einen Vertrag mit Time War- 
ner, waren aber mit der Ko- 
operation nicht sehr zufrie- 
den«, bemängelt Bernd. 





Microsoft ist 
begeistert 


Uli Weinberg, Präsident von 
Terratools, erinnert sich an 
die entscheidende Begeg- 
nung auf der Spielemesse 
ECTS 1996: »Mit dem 
Laptop unterm Arm klapper- 
te ich Firma für Firma ab. 
Mit wunden Füßen schaffte 
ich es, einen Fünf-Minuten- 
Termin bei Microsofts Ga- 
mes-Manager Stuart Moulder 
zu ergattern, der vom Messe- 
rummel schon sehr gestreßt 
war. Trotzdem konnte ihn 
die anschließende Vorfüh- 
rung so begeistern, daß be- 
reits zwei Tage später eine 
Microsoft-Delegation in der 
Terratools-Villa stand und die 
Verträge unterzeichnete.« 
Das Urban Assault-Team 
begann zu wachsen, und das 
Erfindertrio zog nach Ba- 
belsberg um. Terratools re- 
krutierte drei Leveldesigner 
und einen Haupttester aus ei- 
ner Gruppe Betatester, die 
zum Probespielen eingela- 





Die Gebäudetexturen sind äußerst detailliert. 


den wurden. Ein professio- 
neller Soundtechniker küm- 
merte sich um die musikali- 
sche Untermalung und die 
Geräuscheffekte im Spiel. 
Auch die Kooperation mit 
Bill Gates’ Softwaregiganten 
begann, erste Früchte zu tra- 
gen. »Microsoft hat uns nicht 
nur das Entwicklungs-Equip- 
ment und technische Unter- 
stützung zur Verfügung ge- 
stellt, sondern auch in Sa- 
chen Spieldesign weiterge- 
holfen«, erzählt Bernd. 

Im nächsten GameStar le- 
sen Sie mehr über die Rolle 
von Microsoft bei der Ent- 
wicklung des potentiellen 
3D-Strategie-Hits. 


Bernd Beyreuther vom Urban-Assault-Team beantwortet 


Fragen Sie die Programmierer! 


Wie entstehen eigentlich die Levels in 
Urban Assault? Alexander Wulff 


Beyreuther: Alle Szenarien werden aus 
über 180 vorgefertigten Quadraten zu- 
sammengesetzt, auf denen sich die 3D- 
Objekte wie Häuserblocks oder Kampf- 
stationen befinden. Da uns die Zeit für 
einen Leveleditor fehlte, entwerfen wir 
jede Karte direkt in der 3D-Welt. 


Was war der insgesamt komplizierteste 
Teil der Entwicklung? Markus Fritsch 


Beyreuther: Das 2D-Interface, das über 
der 3D-Welt liegt, hat uns Monate Arbeit 
gekostet, weil wir es viermal massiv 
geändert haben. Das ganze Tuning der 
Icons, Hotkeys und so weiter ist zeitauf- 
wendig und macht keinen sonderlichen 
Spaß - ist aber sehr wichtig. 
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Fragen unserer Leser zum Thema Spieledesign. 


Wenn auch Sie etwas zum Thema Urban 
Assault wissen möchten, schreiben Sie uns. 
Wir leiten Ihre Fragen weiter und ver- 
öffentlichen die wichtigsten Antworten. 


IDG Entertainment Verlag GmbH 
Redaktion GameStar 

»Urban Assault« 

Brabanter Str. 4 

80805 München 
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Riesige Battlei eiße Feuergefechte und packende Missionen sind die 


Zutaten von FASA Interactives spannendem Echtzeitstrategie-Cocktail. 
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er Kommandant starrt 

wie gebannt auf den 
Bildschirm. Im Süden lauern 
mehrere gegnerische Kontak- 
te, die als gelbe Blips über 
den Screen huschen. Vor al- 
lem der dicke Mad Cat berei- 
tetihm Sorgen. Mit dem Mut 
der Verzweiflung schickt er 
seine Jungs dem Ungeheuer 
entgegen. Noch bevor es sich 
bewegen kann, fordert der 
Mech-Kommandant Artille- 
riebeschuß an. Prompt hau- 
en die vom Boden aufsprit- 
zenden Betonbrocken den 
Koloß um, und der Weg zum 
Evakuierungspunkt ist frei. 
Trotz herber Verluste hat sich 
der Überfall auf den Stütz- 
punkt gelohnt: Der erbeutete 
Mad Cat wird der kleinen 
Söldnertruppe fortan sicher- 
lich gute Dienste leisten. 


Giganten aus Stahl 


Die Battletech-Reihe gehört 
zu den erfolgreichsten Brett- 
spielumsetzungen auf dem 
PC. Vor allem Activisions 
Mechwarrior-Saga erlangte 
bei den Fans Kultstatus. Vor 
einiger Zeit entschied sich 
FASA, der Hersteller der 
Pappvorlage, die Produktion 
künftiger Battletech-Compu- 
terspiele selbst zu überneh- 
men. Nun ist es soweit: In 
Kooperation mit Microprose 


Erst wenn Sie Port Arthur 


Command Palette 


ie || 18 M 


zZ = 


Wer in 


schickt Sie das Team von FA- 
SA Interactive in der strategi- 
schen Position eines Mech 
in Echtzeit- 
schlachten mit den tonnen- 


Commander 


schweren Metallgiganten. 


Kampf den Clans 


Im 31sten Jahrhundert toben 
die Clankriege mit unver- 
minderter Härte. Die techni- 
sche Überlegenheit der Clans 


u © f 
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SOUNTESS 
i 
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stellt die Streitkräfte der inne- 
ren Sphären vor immense 
Probleme. Zu diesem Zeit- 
punkt machen Sie sich mit 
Ihrer Söldnertruppe auf, den 
vom Smoke Jaguar Clan be- 
setzten Planeten Port Arthur 
zu befreien. Dabei erwarten 
Sie rund 30 Schlachten, die 
oft noch in Untermissionen 
eingeteilt sind. Von Ihrer 
Oberbefehlshaberin erfahren 


haben, bekommen Sie diese schicke Sequenz geboten. 
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durch einen Treffer frühzeitig zu Boden geht, hat nur selten noch eine Chance. 


Sie in einem knappen Video- 
briefing die Einsatzziele, die 
Geiselbefreiungen genauso 
umfassen wie Sturmangriffe 
auf gegnerische Basen oder 
das Abfangen eines Zuges. 


Wahl der Waffen 


Bevor Sie sich ins Gefecht 
stürzen, müssen Sie sich ei- 
ne schlagkräftige Truppe zu- 
sammenstellen. Da jede Mis- 
sion durch ein 
Gewichtslimit 

ist, 
will wohl über- 


Facts 


begrenzt 


legt sein, wel- 
chen der bis zu 
100 Tonnen 
schweren Ro- 
boter Sie mit 
in die Schlacht 
nehmen. Die 
Einteilung in drei Gewichts- 
klassen erleichtert Ihnen die 
Vorauswahl. Außerdem gibt 
es jeden Mech in einer auf 


+18 Mechs 
+ 5 Feldzüge 


Panzerung, Bewaffnung oder 
Sprungdüsen optimierten 
Version. Mit gleicher Sorgfalt 
sollten Sie die Waffensyste- 








Im Tips-Teil: 
Taktiken 


« Battletech-Szenario 
« 30 Missionen 


«16 Fahrzeuge 
« 6 Multiplayer-Karten 








Bei Gefechten in 
Städten können 
Sie die Gebäude 


als optimale 


Deckung gegen 
Raketen und 
Laser ausnutzen. 


Geschickt an- 
gelegte Minen- 
felder reduzie- 
ren in Windes- 

eile die Zahl 
der Gegner. 





me wie Raketen, Laser oder 
Autokanonen aussuchen, die 
entweder im Nah-, Mittel- oder 
Fernbereich ihre volle Effek- 
tivität entfalten. Clanwaffen 
sind dabei für gewöhnlich 
leistungsfähiger und vor al- 
lem leichter als ihr Innere- 
Sphären-Pendant. Im späte- 
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ren Verlauf stehen Ihnen 
nicht nur Kampfroboter, son- 
dern auch vierrädrige Jeeps, 
Minenleger, Spähpanzer und 
Reparaturvehikel zur freien 
Verfügung. Allerdings kön- 
nen Sie nur maximal zwölf 
Fahrzeuge oder Mechs mit in 
den Kampf nehmen. 








Auf der Planetenoberfläche 
angekommen, dirigieren Sie 
Ihre Truppen von Wegpunkt 
zu Wegpunkt. Stoßen Sie un- 
terwegs auf Feinde, erwidern 
Ihre Mechs selbständig das 
Feuer. Manchmal steht Ih- 
nen aber auch Artillerie hilf- 
reich zur Seite. Auf Knopf- 
druck nimmt sie mit Zeitver- 
zögerung vorgewählte Ziel- 
punkte unter Beschuß. 


Packende Missionen 


Jeder Einsatz ist nicht nur auf 
verschiedene Arten lösbar, 
sondern gleichzeitig mit Dra- 
matik vollgepackt. Stellen Sie 
sich einen schwer beschädig- 
ten Mech vor, der sich auf ei- 
nem Bein humpelnd in Rich- 
tung Sicherheit schleppt, ver- 
folgt von wütenden Gegnern. 
Oder die riskante Hatz durch 
dicht bewaldetes Gebiet, bei 
der Ihre Kampfmaschinen 
im Akkord im Weg stehende 
Bäume wegflammen. Eine 
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Kleinstadt wird in Schutt und 
Asche gelegt, dann werden 
zwei Brücken erobert, nur 
um eine gegnerische Fahr- 
zeugkolonne abzufangen. 
Imponierend ist dabei, daß 
sich die Aufträge mit den un- 
terschiedlichsten Roboterty- 
pen bewältigen lassen, obwohl 








Vom Berg aus können Sie die Mechs im 
Tal ins Artillerie- Visier nehmen. 





häufig komplett andere Lö- 
sungswege beschritten wer- 
den müssen. Auch abseits der 
vorgegebenen Wegpunkte er- 
warten Sie einige Überra- 
schungen. So stolpern Sie im- 
mer wieder mal über geheime 
Depots, in denen wertvolle Er- 
satzteile und Waffen gebun- 
kert sind. Ihre Jungs nehmen 
diese Gebäude ein und stok- 
ken so die Lagerbestände auf. 


Auf der Flucht 


In den meisten Echtzeitstrate- 
gie-Spielen wie Command& 
Conquer oder StarCraft blei- 
ben Ihre Einheiten weitge- 
hend anonym. Wird ein Pan- 
zer zerstört, baut man eben 
einen neuen. Mech Com- 
mander geht einen anderen 
Weg. Jeder Stahlkoloß, den 
Sie mitins Spiel nehmen, ist 
nach seiner Zerstörung un- 
wiederbringlich verloren. Und 
mit ihm vielleicht auch sein 
Pilot. Die Mechkrieger unter- 
scheiden sich nicht nur in 
Treffgenauigkeit und Manöv- 
riertalent, sie sind auch ver- 
wundbar. Wird ein Mech so 
stark beschädigt, daß ihn der 
Pilot aufgeben muß, katapul- 
tiert er sich aus dem Wrack. 
Auch dabei kann er noch 
getötet werden, wenn er vor- 
her schon verwundet war. Es 
kommt sogar vor, daß Piloten 
durch direkte Treffer in ei- 





nem eigentlich noch funkti- 
onstüchtigen Mech ums Le- 
ben kommen. Schwer verletz- 
ten Warriors sollten Sie des- 
halb ein paar Missionen lang 
Ruhe gönnen, damit sie sich 
regenerieren können. 


ENTE A 
HM: Yen 





Aus alt mach neu 


So tragisch der Verlust einer 
liebgewonnenen Kampfma- 
schine auch sein mag, mit 
ein wenig Bastelfleiß sorgen 
Sie selbst für Nachschub. 
Denn erlegte Blecheimer ge- 
hen (häufig stark ramponiert) 
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sind Engpässe, die oft sehr lange von einer einzigen Einheit verteidigt werden können. 


in Ihren Besitz über. Für je- 
den Sieg bekommen Sie zu- 
dem ein paar 1.000 Ressour- 
cenpunkte, die Sie in die Re- 
paratur defekter Mechs und 
deren Ausbau stecken. Damit 
aus Ihrem kümmerlichen 


a 


Diese enge Schlucht kann unsere arg angeschlagene Truppe gut für einen 


Häuflein bald eine richtige 
Söldnertruppe wird, kaufen 
Sie bessere Waffen, mustern 
alte Maschinen aus und heu- 
ern ein paar willige Piloten 
an. Bei anhaltendem Erfolg 
sind unter den Bewerbern 
auch ein paar echte Cracks 
dabei. Doch selbst Grün- 


GameStar August 98 





Jörg Langer 


Einfach 
fordernd 


Computerumsetzun- 
gen der Battletech- 
Reihe habe ich schon 
‚ie ; immer lieber gemocht 
als die Brett-Vorlagen: Ich will mich mit 
dem taktischen Einsatz der mächtigen 
Riesenrobots beschäftigen, aber nicht mit 
dem vierprozentigen Temperaturanstieg 
im linken Finger des rechten Mech-Arms. 









Mech Commander trifft bei mir genau ins 
Schwarze: Das Ausstatten der Mechs geht 
komfortabel von der Hand, in der Schlacht 
reichen wenige Befehle aus. Trotzdem ist 
das Spiel fordernder als viele Konkurren- 
ten; die intelligenten Missionen belohnen 
Umsicht und Durchblick. Wenn dann in 
einem wüsten Showdown die Hitpoints 
meines Lieblingspiloten dahinschmelzen, 
steigt mein Adrenalinpegel auf 100. Trotz 
einzelner Präsentationsschwächen klasse! 


nutzen. 


schnäbel mausern sich mit 
der Zeit. Mit jedem Einsatz 
sammeln sie Erfahrung, ihre 
Fähigkeiten verbessern sich. 
Ihre offizielle Rangeinstu- 
fung steigt mit viel Übung 
von »Rekrut« über »Regulär« 
und »Veteran« bis zum hoch- 
begehrten Elite-Status. 








Beim Eskortieren zweier 





Gipfelstürmer 


Seit Total Annihilation zwar 
eingeführt, aber immer noch 
nicht völlig im Echtzeitgenre 
etabliert, sind quasi-dreidi- 
mensionale Schlachtfelder. 
Zwar klären die Mechs die 
Umgebung kreisförmig auf 
und laufen über Hügel und 
Täler. Allerdings gibt es kein 
echtes »Line of sight«-System, 
einmal aufgeklärte Gebiete 





Schicke 


Titelstory: Mech Commander 


bleiben sichtbar. Dafür ma- 
chen Höhenzüge Ihren 
schwereren Mechs zu schaf- 
fen und hindern deren Vor- 
ankommen beträchtlich. 
Doch Sie können die An- 
höhen auch zu Ihrem Vorteil 
nutzen: Das A und O der 
Battletech-Kriegsführung ist 
die rechtzeitige Entdeckung 
des Gegners. Dazu bestücken 
Sie einige Kampfroboter mit 
Radaranlagen oder kaufen 


sind Mangelware. Nur im Intro und Abspann dürfen Sie Szenen wie diese genießen. 








werden unsere leichten Mechs von Flug- Infanterie (Elementals) angegriffen. 


sich ein paar Spähpanzer. 
Diese Vehikel schicken Sie 
strategisch verteilt auf Hügel- 
kuppen, um nicht nur viel 
Land hinein- 
blicken zu können, sondern 


weiter ins 
vor allem die eigene Radar- 
Erfassungsreichweite drama- 
tisch zu steigern. So können 
Sie noch unsichtbare Mechs 
oder Basen aufspüren. Steht 
nun sowohl ein Hügel, der ei- 
ne Basis »aufdeckt«, als auch 





anm: 


E 
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Artillerie bereit, können Sie 
aus der Ferne das gegneri- 
sche Kraftwerk zerstören. Da- 
mit schalten Sie auf einen 
Schlag die ansonsten Tod 
und Verderben bringenden 
Autokanonen aus und legen 
große Teile der Basis lahm. 


Mit viel Raffinesse 


So ziemlich jeder Einsatz läßt 
sich durch geschickte und ge- 
nau getimte Aktionen ohne 
größere Verluste lösen - und 
nicht mit materieller Überle- 
genheit. Dabei gilt vornehm- 
lich der Grundsatz, daß der 
beste Gegner ein ahnungslo- 
ser Gegner ist: Häufig befin- 
den sich die feindlichen Ein- 
heiten noch nicht im Alarm- 
zustand, wenn Sie in das Ein- 
satzgebiet vordringen. 

Feindliche Kampfvehikel 
stehen zum Beispiel ohne 
Crew vor den Mannschafts- 
unterkünften herum. Ein 
paar blinkende Lämpchen 
informieren Sie über den 
Alarmiertheitsgrad der noch 
in ihren Quartieren hocken- 
den Soldaten. Grün signali- 
siert Ihnen, daß die Jungs in 
Bereitschaft nicht den blasse- 
sten Schimmer von Ihrer An- 
wesenheit haben. Befindet 
sich die Barracke in Ihrer 
Schufßreichweite, werden sie 
wohl auch niemals erfahren, 
wer oder was ihnen ins Jen- 
seits verholfen hat... 

Ähnlich elegant lassen sich 
weit entfernt stehende Ein- 
heiten durch den Beschuß 
von Gastanks und die nach- 
folgende Detonation elimi- 
nieren. Feindliche Vormär- 
sche bringen Sie mit Hilfe 
der Artillerie durch Spren- 
gung der einzigen Brücke 
schnell zum Erliegen - falls 
die Feindroboter nicht über 
Jumpjets verfügen. 


Gelungenes 
Interface 


Bei soviel Heimtücke ist eine 
gute Steuerung unabdingbar. 








® MAIN MENU 

®) BRIEFING/DEPLOYMENT 
®) PURCHASING 

@ 'MECH BAY 


[EEE 


p} Inventory: 








stellen Sie sich Ihre 
Streitmacht zusammen. 


Um sich mehr Übersicht zu 
verschaffen, teilen Sie schon 
vor dem Gefecht Ihre Trupps 
in bis zu vier Lanzen ä maxi- 
mal vier Roboter oder Vehikel 
ein. Diese Abteilungen wer- 
den auf Funktionstasten ge- 
legt, lassen sich aber auch neu 
zusammenstellen. Per Knopf- 





Ein Treffer in den 


‚und die ganze Basis fliegt in die Luft. 


‚REPAIR ALL 
ARMOR, 
— 
INTERNAL 
 —— 
ENGINES 

ze — 





Sie Ihre Roboter und rüsten sie neu aus. 


druck rufen Sie eine strategi- 
sche Übersichtskarte auf. Dar- 
auf sehen Sie, neben dem be- 
reits entdeckten Gelände, er- 
faßte Einheiten als gelbe Blips 
aufblinken. Außerdem lassen 
sich Übersichten über die 
Waffensysteme, den Muni- 
tionsvorrat sowie die Missi- 
onsziele anzeigen. 

Sie dürfen Ihren Mechs vor- 
geben, aus welcher Entfer- 
nung sie angreifen und auf 
welche Körperteile sie zielen 
sollen. Dadurch können Sie 
den Gegner mit einem auf 
Nahkampf spezialisierten 
Trupp beschäftigen. Die Ein- 
heiten mit den weitreichen- 
den Raketen greifen dann un- 
gestört aus der Distanz an. 
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Staksiger Raven 


Auf den ersten Blick wirkt 
Mech Commander grafisch 
eher unspektakulär. Gerade 
mal zwei Zoomstufen sind 
nicht die Welt, doch in der 
Vergrößerung kommen die 
schicken Animationen Ihrer 
Mechs voll zum Tragen. Der 
staksige Gang des Raven 
wurde genauso gutin Szene 
gesetzt, wie die beinahe 
menschlich anmutenden, ge- 
schmeidigen Bewegungen 
des Commandos. Und wenn 
ein schwerer Atlas sich einen 
steilen Hügelrücken hinauf 
kämpft, kann man trotz sei- 
ner Waffenstärke fast ein we- 
nig Mitleid für den unbehol- 
fenen Metalklops empfinden. 


Pyro-Spektakel 


Besonders gelungen sind die 
Explosionen. Im Kampfge- 
tümmel zischen Raketen 
über den Bildschirm, umge- 
knickte Bäume samt tiefen 
Fußabdrücken zeugen von 
der Spur der Verwüstung, die 
Ihre Mechs erzeugen. 

Im Multiplayer-Modus dür- 
fen auf sechs Schlachtfeldern 
bis zu 16 Spieler in zwei 
Teams antreten. Die Zu- 
gehörigkeit zu Clan oder In- 
nerer Sphäre und die bereit- 
stehenden Ressourcenpunk- 
te lassen sich vorgeben. 








Mick Schnelle 


Packend 
bis zum 
letzten 








Anfangs war ich skep- 
tisch, ob FASA Interactive ein Computer- 
spiel im hauseigenen Battletech-Univer- 
sum hinkriegen würde. Doch diese Zweifel 
waren nach den ersten paar Gefechten in 
Mech Commander schnell vergessen. 


Vor allem die superspannenden, mit Dra- 
matik gespickten Missionen ließen mich so 
manche Überstunde im Kommandosessel 
verbringen. Selbst beim mehrmaligen 
Durchspielen derselben Einsätze konnte 
ich immer noch etwas neues entdecken 
und dadurch bessere Strategien ent- 
wickeln - Erfolg ist keine Glückssache. 


Dicke Freunde 


Weil man seine Roboter von Mission zu 
Mission mitschleift, wachsen einem die 
Kampfmaschinen samt Piloten im Laufe 
der Zeit ans Herz. Sehr schnell machte ich 
meine Favoriten ausfindig, die natürlich 
bevorzugt ausgerüstet wurden. Schade 
nur, daß so wenig Wert auf das Drumherum 
gelegt wurde. Ein paar Zwischensequenzen 
hätten sicher nicht geschadet. Dagegen 
kann ich die fehlende Speicherfunktion 
während der Schlachten verschmerzen. Im 
Gegensatz zu Robo Rumble macht es mir 
nichts aus, bei Mißerfolg denselben Einsatz 
nochmal zu spielen-und dieses Mal etwas 
geschickter. Mit Mech Commander feiert 
FASA Interactive einen tollen Einstand, den 
Sie sich nicht entgehen lassen sollten. 


\UKYelol@folanlaar-Iale[-1g 





Echtzeit- Strategie 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca.90Mark 





Hersteller: Microprose 


System: 


Windows 95 


Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 

Festplatte: ca. 30 bis 500 MByte 
Einer, bis zwei (Modem), bis 16 (Netzwerk, Internet) 

3D-Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\R O Rendition 


Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 MMX 
16 MByte RAM, 4fachCD 32 MByteRAM, 6fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 
Grafik Gut 
Sound Gut 
Bedienung Sehr gut 
Spieltiefe Sehr gut 
Multiplayer Gut 





Spannende, wohlanimierte Mechstrategie. 
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Titelstory: Mech Commander 


Alle Mechs auf einen Blick 


Mech-Fuhrpark 


Die Wahl der richtigen Roboter für jede Mission ist bei Mech Commander 





der Schlüssel zum Erfolg. Wir stellen Ihnen alle 18 Modelle vor. 


Clan-Mechs 





1 uler | Hunchback IC 








RP-Preis 23.410 
Gewicht 30 Tonnen 
Geschwindigkeit 27 m/s 
Panzerung leicht 


RP-Preis 33.370 
Gewicht 35 Tonnen 
Geschwindigkeit 27 m/s 
Panzerung mittel 


RP-Preis 57.530 
Gewicht 50 Tonnen 
Geschwindigkeit 13 m/s 
Panzerung mittel 


RP-Preis 56.910 
Gewicht 60 Tonnen 
Geschwindigkeit 24 m/s 
Panzerung mittel 





Leichter Scout, der sich durch 
die aggressive Allzweck-Be- 
waffnung auch gut allein sei- 
ner Haut wehren kann. 


RP-Preis 70.540 
Gewicht 65 Tonnen 
Geschwindigkeit 24 m/s 
Panzerung mittel 


Passabel gepanzerter Scout, 
der trotzdem sehr schnell ist. 
Auch als flinker Offensiv- 
Blechkamerad geeignet. 


RP-Preis 74.390 
Gewicht 70 Tonnen 
Geschwindigkeit 24 m/s 
Panzerung schwer 


Guter Nahkämpfer, Muniti- 
on arg begrenzt. Im Vergleich 
zu seinem Innere-Sphären- 
Bruder besser bewaffnet. 


RP-Preis 92.790 
Gewicht 75 Tonnen 
Geschwindigkeit 24 m/s 
Panzerung schwer 


Durch die reichhaltige Aus- 
stattung mit LRM-Raketen her- 
vorragend für Feuerschutz auf 
große Entfernungen geeignet. 


NER. ka ri 





RP-Preis 102.020 
Gewicht 85 Tonnen 
Geschwindigkeit 13 m/s 
Panzerung sehr schwer 





Charakteristisch für den Loki ist 
der Raketenwerfer auf der 
Schulter. Gut bewaffnet und 
daher nur schwer zu besiegen. 


Trotz schwerem Panzer sehr 
schnell. In Kombination mit 
den Mittelstreckenwaffen auch 
für schwere Mechs gefährlich. 


Die geschickte Waffenkombi- 
nation, darunter zwei PPCs, 
macht den Mad Cat zu einem 
exzellenten Allrounder. 
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Nur von Piloten mit guten 
Manövrierfähigkeiten zu steu- 
ern. Eine einzige Salve kann 
kleinere Mechs zerstören. 





Reguläre Mechs 


Generell sind die Clan-Mechs gegenüber den regulären Mechs 


aus den inneren Sphären mit mehr und besseren Waffen ausge- 


stattet. Leider gibt es die Hightech-Kolosse nicht im örtlichen 


Großhandel, sie können nur erbeutet werden. Nach dem Ge- 


fecht geht's dann ans ausschlachten... 


Raven 


R@llETK al 








RP-Preis 27.640 
Gewicht 35 Tonnen 
Geschwindigkeit 27 m/s 
Panzerung mittel 


RP-Preis 34.240 
Gewicht 45 Tonnen 
Geschwindigkeit 24 m/s 
Panzerung mittel 
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[@oJsulsıklalele) 








RP-Preis 14.150 
Gewicht 25 Tonnen 
Geschwindigkeit 27 m/s 
Panzerung leicht 


RP-Preis 17.620 
Gewicht 30 Tonnen 
Geschwindigkeit 27 m/s 
Panzerung leicht 





Sehr schneller, leicht gepan- 
zerter Mech. Besonders gut 
als Aufklärer geeignet. 





RP-Preis 33.160 
Gewicht 50 Tonnen 
Geschwindigkeit 18 m/s 
Panzerung mittel 


Besser bewaffnet als der Com- 
mando, aber genauso schnell. 
Effektiv auf kurze Distanz. 


(@-Tojatlale)u) 





RP-Preis 34.090 
Gewicht 55 Tonnen 
Geschwindigkeit 18 m/s 
Panzerung mittel 





Der schnelle Raven darf als 
einziger Innere-Sphären-Mech 
die verbesserten Sensoren der 
Clans benutzen. 


Catapult 


RP-Preis 37.200 
Gewicht 65 Tonnen 
Geschwindigkeit 13 m/s 
Panzerung schwer 


Mittelschwerer, aber immer 
noch recht schneller Mech 
mit guter Langstreckenfeuer- 
kraft und seltsamem Look. 


RP-Preis 37.080 
Gewicht 70 Tonnen 
Geschwindigkeit 13 m/s 
Panzerung mittel 


Exzellenter Nahkampf-Robo- 
ter, der sich (vor allem in der 
Jumpjet-Variante) für Straßen- 
schlachten eignet. 


Awesome 


RP-Preis 51.490 
Gewicht 80 Tonnen 
Geschwindigkeit 18 m/s 
Panzerung schwer 


Relativ langsamer Allround- 
kämpfer. Eignet sich vor allem 
als Unterstützungs-Mech in 
der zweiten Angriffsreihe. 





RP-Preis 69.510 
Gewicht 100 Tonnen 
Geschwindigkeit 15 m/s 
Panzerung sehr schwer 





Schwer gepanzert und bestens 
für Feuer aus der zweiten Rei- 
he geeignet. Von Bergen her- 
unter absolut tödlich. 


Auf Fernkampf spezialisierter 
Mech. Durch den Verzicht auf 
ballistische Waffen gegen 
Munitionsknappheit gefeit. 


Mit drei Partikelprojektorka- 
nonen einer der durch- 
schlagkräftigsten Kampfro- 
boter. Nur schwer zu knacken. 
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Schwerbewaffneter, allerdings 
langsamer Universal-Mech. 
Durch die dicke Panzerung 
extrem schwer zu besiegen. 














Als die nichts ahnen- 

den Harasser genau 
neben den Tanks vorbei- 
rumpeln, jagen unsere 
Mechs die Spritbehälter mit- 
samt Gegnern in die Luft. 





Unser schnellster Mech 

schleicht zum Raven 
nach Norden und erfüllt 
damit das erste von zwei 
Missionszielen. Danach 
stoßen beide zum Rest. 


Vom Berg aus sehen wir 

deutlich die ahnungs- 
losen Commandos im Clan- 
camp. Ein Luftangriff ver- 
wandelt sie problemlos in 
Schrott und Altmetall. 





Noch ein Auftrag für 

einen flinken Einzel- 
kämpfer: Im östlichen Lager 
erobern wir den Kontroll- 
turm für die feindlichen 
Geschützstellungen. 





Wenn sich unsere 

Kampftruppe noch 
stark genug fühlt, attackie- 
ren wir die Hallen im Nord- 
osten, die von zwei Fire- 
startern bewacht werden. 


Der mächtige Madcat 

zerlegt unsere Mechs, 
falls wir ihn frontal angrei- 
fen. Also versucht ihn einer 
von uns mitsamt den Tanks 
in die Luft zu sprengen. 





Falls der Madcat das 

Attentat überleben soll- 
te, locken wir ihn zu den 
Geschützen und attackieren 
ihn dort. Vorher schwächen 
wir ihn mit Airstrikes. 
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Unsere überlebenden 

Stahlkolosse attackie- 
ren gemeinsam den Sara- 
cen, der den Abholpunkt 
kontrolliert. Danach ist die 
Mission gewonnen. 
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Zwei Wege zum Erfolg 


Designer- 
Missionen 





©) Startpunkt 
©) Davids 1. Wegpunkt 
©) Mikes 1. Wegpunkt 
(D) Zielpunkt 
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Die Missionsdesigner David Abzug 

und Mike Lee zeigen Ihnen zwei 

völlig unterschiedliche Wege, das dritte 
Szenario zu gewinnen. Ziel ist es, 

den Raven im Nordwesten sicher bis 


zum Zielpunkt zu geleiten. 
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ETIET WE NLCHT- 





Ein entbehrlicher Mech 

Warrior rennt knapp 
vor dem Einschlag der Air- 
strikes über die Brücke und 
killt auf der anderen Seite 
den Saracen-Panzer. 


Die Stunde des Mär- 
tyrers hat geschlagen. 
Unser Mech lockt den Mad- 
cat über die Brücke, die 
dann ein Airstrike zerstört. 
Jetzt sitzt der Clanmech fest. 





Der Rest der stähler- 

nen Truppe nimmt den 
direkten Weg nach Norden 
durch den Forst, indem er 
rücksichtslos das Waldster- 
ben beschleunigt. 


Vom nordwestlichen 

Berg aus genießen 
unsere Mechs die Aussicht 
auf ein nahes Camp mit drei 
Condors. Ein Artillerieschlag 
zerlegt die Fahrzeuge. 





Im äußersten Norden 

entdecken wir den 
Raven, der unsere Lanze 
wesentlich verstärkt. Damit 
haben wir den Level fast 
schon gewonnen. 


Auf dem Weg nach 

Osten werden wir von 
zwei Commandos über- 
rascht, die allerdings gegen 
unsere geballte Feuerkraft 
wenig Chancen haben. 





Das Camp wird von 

drei Geschützen be- 
wacht: Wir lassen uns nicht 
auf ein gefährliches Feuer- 
gefecht ein und erobern lie- 
ber den Kontrollturm. 


Nur noch wenige 

Schritte, und die Mis- 
sion ist endlich geschafft. 
Allein das rauchende Wrack 
des Saracen bewacht noch 
den Abholpunkt. 








Das GameStar-Team 


Das Team 


Die Leserfrage kommt diesen Monat von 


Oliver Kaminke (16) aus Hamburg: 


»Wie stellt ihr euch persönlich die 


Computer im Jahr 2050 vor?« 


Immer noch zu langsam, immer noch zu 


teuer und natürlich immer noch von all- 


gemeinen Schutzverletzungen geplagt. 
Aber jeder hat so seine Hoffnungen... 
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Charles Glimm 


Online, Rollenspiele, 
Actionspiele, Budget 


»Bis dahin überwacht ein Com- 
puter die optimale Temperatur 
in meinem Cryosarg. PCs sind 
keine grauen Kästen mehr, son- 
dern als Informationslieferan- 
ten in die Kleidung eingewebt. 
Die Pudelmütze weiß den aktu- 
ellen Wetterbericht, Turnschu- 
he haben GPS eingebaut, und 
das TV-Programm wird in die 
Sonnenbrille eingeblendet.« 





Peter Steinlechner 





Actionspiele, Weltraum- 
spiele, Jump-and-runs 


»Im Jahr 2050 würden Sie die- 
sen Text nicht lesen. Vielmehr 
lösen Sie dann per Augenbewe- 
gung einen Kontakt an Ihrem 
Sens-o-Matic aus, ich erschei- 
ne als 3D-Hologramm vor Ih- 
nen und erzähle in einer Art 
Mini-Holodeck ä la Prinzessin 
Leia, was ich so über die Zu- 
kunft denke. Hoffentlich trage 
ich dann nicht auch diese al- 
berne Ohrmuschel-Frisur.« 


MIC 
Michael Schnelle 


Simulationen, Strategie- 
spiele, Wirtschaftssims 


»2050? Heißen die Dinger denn 
bis dahin nicht schon längst Po- 
sitroniken? Egal, sie werden im- 
mer noch einen Tick zu lang- 
sam für meine dann aktuelle 
Lieblings-Flugsimulation sein. 
Außerdem reicht der Speicher 
trotz aller Erweiterungen ge- 
nau wie heute gerade nicht 
aus. Bestimmte Dinge werden 
sich einfach nie ändern!« 
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Martin Deppe 


Adventures, Strategiespiele, 
Actionspiele, Simulationen 


»In 52 Jahren (das habe ich oh- 
ne Computer ausgerechnet!) 
sind Monitore out, statt dessen 
wird direkt ein kleines Display 
auf die Netzhaut transplan- 
tiert. Daraufläuft neben der 
14.800. Folge »Gute Zeiten, 
schlechte Zeiten« auch der 
neueste Spielehit Wing Com- 
mander 57 (erstmals ohne 
Mark Hamills Enkel).« 





Rüdiger Steidle 


Simulationen, Sportspiele, 
Strategiespiele 


»Im Jahr 2050 wird mich Vir- 
tual Baron mit Haut und Haa- 
ren zum roten Kampfflieger 
machen. Den Testartikel muß 
ich nicht tippen, weil ich ihn 
per Gedanken-Schnittstelle di- 
rekt in den Computer schicke. 
Und währenddessen bauen die 
Schlankmacher-Chips die 
Kalorien der Tubenpizza-Orgie 
vom Tag zuvor ab.« 





Jörg Langer 


Strategie- & Rollenspiele, 
Actionspiele, Adventures 


»Im Jahre 2050 werden Com- 
puterspiele so real sein, daß 
die Spielehardware (eine coole 
Sonnenbrille mit Direktkon- 
takt zum Großhirn) alle 30 Se- 
kunden den Text Dies ist nicht 
die Wirklichkeit! auf meine 
Netzhaut projezieren und alle 
zwei Stunden eine Zwangspau- 
se einlegen wird. Findige 
Cracker schalten diesen Schutz 
natürlich auf Wunsch aus...« 





Michael Galuschka 


Sport- & Rennspiele, Action- 
Adventures, Hardware 


»Ich schätze, im Jahre 2050 
sitzen wir alle nur noch in ei- 
ner ein Quadratmeter großen 
Dunkelkammer, und sämtliche 
Aktivitäten werden uns über 
einen VR-Helm zugespielt. Aber 
da bin ich wohl zu pessimi- 
stisch. Ansonsten könnte ich 
mir gut Rechner mit 25.000 
MHz und 30-Zoll-Faltdisplay 
vorstellen, die man wie einen 
Walkman am Gürtel trägt.« 





Gunmar Lot 


Adventures, Strategie- 
spiele, Budgetspiele 


»Anfang 2050 werfe ich grad 
meinen völlig veralteten 25-Gi- 
gahertz-Chip vom Dezember 
2049 auf den Müll. Zum Glück 
habe ich das vorteilhafte Intel- 
Abo zum Monatspreis von nur 
einer Million Euro (meine halbe 
Rente). Mit dem neuen Prozes- 
sor wird Wing Commander 56 
endlich ruckelfrei laufen (in der 
niedrigsten Detailstufe)...« 


Die GameStar-Wertung 


Das Testsystem 


Im Wertungskasten fassen wir alle Fakten zu einem Spiel kompakt zusammen. Falls auf Ihrer 3D-Karte 





kein Voodoo- (3Dfx), Power-VR- oder Rendition-Chip arbeitet, dann gilt für Sie die Direct-3D-Angabe. 


Raumschiff GameStar 11 Allgemeine Daten 


Hersteller: 
System: 


Genre: Echtzeit: Strategiespiel 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 





IDG Entertainment 
Windows 95 





Im oberen Teil des Wertungs- 
kastens finden Sie Daten wie 
Genre, Hersteller und Preis. 


Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) Anleitung: Deutsch 
Preis: ca. 90 Mark Festplatte: 2 bis 60 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk), bis 16 (Internet) D-K 
r ; Se = n 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\R © Rendition JUrRAMEN 
Minimum I Standard Optimum Bei 3D-Karten sagen wir Ihnen, 
486/100 Pentium 90 Pentium 133 welche 3D-Chips speziell unter- 
8 MByte RAM, fach CD 16 MByte RAM, Afach CD 32 MByte RAM, 8fach CD stützt werden. Die drei wichtig- 
Direct 3D 3D- Karte 3Dfx Grafikkarte sten sind einzeln aufgeführt. 
Grafik Ausreichend Direct 3D betrifft zusätzlich 3D- 
Sound Karten mit allen anderen Chips. 
nn dr. eine 3Dfx-Karte nur per 
9 Direct 3D angesprochen, bleibt 
a 


Die Einzelwertungen 


Grafik: Wie flüssig sind die Animationen, wie schön ist die Grafik, 
wie sauber das Scrolling, wie gut die 3D-Engine? Auch Zwischen- 
sequenzen und Videos lassen wir (leicht) in diese Note einfließen. 


Sound: Ist die Sprachausgabe verständlich, lassen mächtige 
Explosionen Ihre Lautsprecher kräftig krachen? Paßt die Musik- 
begleitung zum Spiel, nervt sie vielleicht nach einigen Stunden? 


Bedienung: Je besser und einstiegsfreundlicher das Interface, 





wi. 3Dfx-Kreis grau-trotzdem 
läuft es in 3D. 


Hardware-Angaben 


Hier lesen Sie, ab welchem 
Minimum (roter Kasten) das 
Spiel Jäuft-optimal nutzen läßt es 
sich damit meist nicht. Standard 
(gelb) heißt: Hiermit macht das 
Programm Spaß, wenn auch mit 
kleineren Einschränkungen, etwa 
bei der Auflösung. Optimum 
(grün) ist die Idealausstattung. 


je mehr Komfort (wie Speichern oder Undo-Funktion) geboten 


wird, desto höher fällt die Bedienungs-Wertung aus. 


Spieltiefe: Hiermit bewerten wir hohe Komplexität, abwechs- 
lungsreiche Levels, zahlreiche Spielvarianten oder knackige Rät- 
sel. Die Spieltiefe ist ein guter Indikator für Langzeitmotivation. 


Multiplayer: Ist der Mehrspieler-Modus nur eine lieblose 


Dreingabe, oder steckt Überlegung dahinter? Gibt es spezielle 


Optionen, extra angepaßte Levels oder Kampfberichte? 


- .. 
eig Auszeichnung für 
»für intelligentes Missionsdesign« Au sna h mes pie le. 
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Die Spielegenres 


Jede Spiele-Kategorie wird von ei- 
nem Experten betreut und hat ih- 
re eigene Top-20-Liste. 


Action: Actionspiele, 3D-Baller- 
spiele, Geschicklichkeitsspiele, 
Jump-and-runs. 

Strategie: Echtzeit-, Strategie-, 
Taktik-, Aufbau-, Denkspiele, 
Wirtschaftssimulationen. 


Sport: Sportspiele, Rennspiele, 


Mit dem GameStar-Prädikat 
belohnen wir besondere Oualitäten wie zum Beispiel 
außerordentlichen Spielwitz, innovative Spielideen, 
packende Atmosphäre, umwerfende Grafik oder ex- 
zellente Multiplayer-Funktionen. Der GameStarist eine 
zusätzliche Auszeichnung und nicht an eine be- 
stimmte Prozentwertung gekoppelt. 


Managerspiele, Flipper. 
Simulationen: Simulationen, 
Weltraumspiele, Mech-Spiele. 
Adventures: Action-Adventures, 
Rollenspiele, Adventures. 
Budget: Compilations, Budget- 
Neuveröffentlichungen. 
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Die Spielspaß-\Wertung 


90% und mehr 


DLLLELLEEEIIEEISIIEPPIISPPPSPPSSSESSSSSESEERPPreP 


Nur absolute Ausnahmeprogramme bekom- 
men von uns diese Wertung. Solche seltenen 
Topspiele setzen die Meßlatte für ihr jeweili- 
ges Genre ein Stück nach oben und sind ein 
Muß für ambitionierte Computerspieler. 


80% bis 89% 


ELLIEITTETIIIEIEEIEELEELEELELEITELTELEIEITEIELTEIIEEETENN 


Eine Wertung von 80 Prozent oder mehr 
kennzeichnet sehr gute Spiele, die ein Genre 
nahezu perfekt auszreizen. Auch Genre- 
Fremde können hier zugreifen, denn Auf- 
machung, Zugänglichkeit und Spielspaß 
genügen höchsten Ansprüchen. 


170% bis 79% 


Im 70er-Bereich tummeln sich gute Spiele, 
die allerdings keine Genialitätspreise gewin- 
nen. Hier finden Sie Neuauflagen bekannter 
Ideen oder Programme, die für Genre- 
Freunde zwar sehr ansprechend sind, 
themenfremde Spieler aber eher kalt lassen. 


60% bis 69% 


60er-Spiele sind überdurchschnittliche Pro- 
gramme, die für Freunde des jeweiligen Gen- 
res immer noch interessant sind. Trotz der 
soliden Machart verhindern einige Unge- 
reimtheiten unbeschwerten Spielspaß. 


50% bis 59% 


Sonnsnnennnnenunen nenne een ers n ne nennen nenn nenn nn nn 


Bei 50ern handelt es sich um Durchschnitts- 
kost, deren positiven und negativen Aspekte 
sich die Waage halten. Fazit: mittelmäßig. 


30% bis 49% 


Diese Spiele haben starke Schwächen und 
sind nur für überzeugte Sammler oder als 
Teil einer Budget-Compilation zu empfehlen. 


10% bis 29% 


Hiermit warnen wir vor Finger-weg-Spielen: 
Selbst als Budget-Ware sollten Sie für diese 
öden Rohrkrepierer kein Geld ausgeben. 


unter 10% 


Mit einer Wertung unter 10 Prozent gehört 
ein Programm definitiv und unwiderruflich 
zu den miesesten Spielen der PC-Geschichte. 
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Noch einmal umblättern, dann finden Sie unseren Nachtest 
der deutschen Version des derzeitigen 3D-Champions Unreal. 
Gerade bei 3D-Actionspielen gibt’s noch keinen richtigen 
Standard, wie die Programme an den deutschen Markt ange- 
paßt werden. Unreal ist an sich schon weniger deftig als die 
Konkurrenten, deshalb waren auch nur minimale Änderungen 
nötig. Bei kommenden Spitzentiteln wie Half-Life oder Sin 
werden voraussichtlich viel weitgehendere Modifikationen 
nötig sein-ich bin gespannt... 

Dem Nachzügler Heart of Darkness war Michael Galuschka anfangs noch freundlich zuge- 
tan. Frischgemut machte er sich an die Arbeit, wenig später hallten dann aber verärgerte 
»Grrrs« (mit leicht bayrischem Akzent) aus dem Nebenzimmer-die vielen unfairen Stellen 
hinterließen nicht nur in seiner Tastatur, sondern auch in meinem Gehörgang Spuren. 


Action-Charts 


REES Genre Testin Wertung 
Unreal 3D-Action 


Jedi Knight 3D-Action 















Indiziertes Spiel 3D-Action 







7 Forsaken 3D-Action 





BUN u... 








Fe aM .... 
a  jorspin 12/9 W 82% 
12 Nuclear Strike Actionspiel 





| 14 Virtua Fighter 2 Prügelspiel 11/97 81% 


Jump-and-run 










17 Actionspiel- 


18 TheReap Actionspiel 1/98 80% 


| 20 Overboard Actionspiel 12/97 19% Inhalt 












„.21.__Shadowsofthe Empire Actionspiel 11797 719% Tests 
22 Earthworm Jim Jump-and-run - 71% 
w ee Kites] 
| | (deutsche Version) ....... 84 
zei. MicroMachinesV3_ Actionspiel 618 16% Heart of Darkness ......86 
Die 25 besten Action- , 3D- , Prügelspiele und ] ump- and- runs. Haussstthenet 87 
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3D-Action jugendfrei 





GameStar 


»für besondere Atmosphäre« 


Unreal 





Unreal 


Deutsche Version 


Epics Bombast-Shooter erobert gerade die 


Spielewelt. Nach dem US-Original testen 


wir die deutsche Version. 


D er 3D-Actionknaller Un- 
real sorgt derzeit mit 
perfekter Grafik, intelligen- 
ten Gegnern und spannend 
aufgebauten Levels für Furo- 
re. Als einziger Überlebender 
einer Raumschiff-Katastro- 
phe kämpfen Sie auf einer gi- 
gantischen Welt voller fieser 





Alle wurden übersetzt. 


Aliens ums Überleben. Aller- 
dings ist hierzulande nicht 
auf den ersten Blick ersicht- 
lich, in welcher Schachtel 
welches Unreal steckt. Mitt- 
lerweile gibt es neben impor- 
tierten US-Versionen auch 
offiziell eine englische Vari- 
ante, eine Fassung mit deut- 
schem Handbuch und 
englischem Spiel sowie 
eine komplett übersetz- 
te Version. 


Umgestaltetes 
Raumschiff 


Das vollständig deut- 
sche Unreal wurde aus 





Der greiftimmer gleich an - egal ob im englischen oder deutschen Unreal. 


net sich das Portal. Ein flüch- | 
tender Skaarj-Alien hat da- 
hinter gerade ein schauriges 
Massaker angerichtet. Jetzt 
hören Sie bedrohliches Knur- 
ren, das Tor öffnet sich etwas 
früher, der Skaarj rennt weg, 
aber Sie finden keinerlei Blut 
mehr. 
können Sie in der deutschen 


Davon abgesehen, 


Fassung weder mit der Razor- 
Jack-Waffe Gegner köpfen, 
noch bereits erledigte Feinde 
in Einzelteile zerlegen. 





Im Netz mit Amis Die größte Änderung: Oben die 
Die deutsche Variante ist in unten die »entschärfte« 


Netzwerk-Spielen kompatibel 


Jugendschutz-Gründen ent- 
schärft. Die Änderungen am 
Leveldesign betreffen nur 
den Anfang. Das Gefange- 
nenschiff Vortex Rikers 
strotzt im amerikanischen 






Genauso 
erstklassig 


Ich spiele Unreal jetzt 
den zweiten Monat und 
entdecke insbesondere 
in Sachen Gegner-Kl 


Original vor ehemaligen 
Knastbrüdern und Besat- 


zungsmitgliedern. Alle wur- 


zur US-Fassung. Wie es mit 
künftigen Patches aussieht, 
muß sich noch herausstellen. 
Dringend erwartet werden 


Unreal 


zur Zeit Verbesserungen für 
Internet-Partien bei schlech- 
tem Datendurchsatz zwischen 
Server und Client. 


3D- Action 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 


Hersteller: Epic MegaGames 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


immer noch Details, die mir schier den 


Atem stocken lassen. Mit den paar Ände- 
rungen in der deutschen Version kann ich 
leben. Das Ding spielt sich so genial, daß 
man die minimalen Unterschiede zur Ori- 
ginalfassung spätestens im zweiten Level 
gar nicht mehr wahrnimmt. 


Obwohl es schade ist, daß 3D-Actionspiele 
hierzulande nur mit derartigen Änderun- 
gen eine langfristige Chance haben: Ich 
rechne es Epic hoch an, daß das Programm 
überhaupt eingedeutscht erscheint. 
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den auf teils makabre Weise 
von Aliens getötet oder von 
herabstürzenden Trümmern 
erschlagen. In der deutschen 
Fassung hat Epic deren Poly- 
gon-Überreste weggeräumt. 
Die meisten Änderungen fin- 
den sich allerdings in einer 
Szene, die hinter einem ge- 
schlossenen Tor spielt: Im 
Original hören Sie die lauten 
Schreie eines Besatzungsmit- 
glieds, erst anschließend öff- 


Preis: ca. 100 Mark 
Einer, bis 16 (Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: O Direct3D @3Dfx @Power\VR O Rendition 


Festplatte: ca. 50 oder 360 MByte 





Pentium 166 P166, 32 MB, AxCD, 3Dfx Pentium II 233 
16 MByte RAM, Afach CD oder 64 MByte RAM, öfach CD 
P233, 32 MB, 4xCD 3Dfx- Karte 

Grafik Sehr gut 

Sound 

Bedienung Sehr gut 

Spieltiefe Sehr gut 

Multiplayer Sehr gut 








Auch in der deutschen Version fast perfekt. 
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Knobel-Action mit Frustfaktor zehn 


Heart of Darkness 


Ein kleiner Junge sucht seinen Hund 
- und gerät unversehens in haar- 


sträubend schwierige Abenteuer. 


nde 1995 wurde es um 
das fast fertige Heart of 
Darkness (damals noch im 





Virgin-Stall) verdächtig still - 
bis das Projekt vor kurzem 


bei Infogrames wieder auf- 


Michael Galuschka 






Das Spiel 
der 1.000 


Ja, Heart of Darkness 
8 ist durchaus mit Abe’s 
=® Oddysey vergleichbar. 
Nein, an dessen Qualität kommt es leider 
nicht mal annähernd heran. Woran’s liegt, 
zeigen die vielen Bißspuren in meiner 
Tastatur. Oft ist in den einzelnen Abschnit- 
ten kaum etwas zu tun, und wenn doch, 
wird’s meistens gleich frustrierend schwer. 


Hat Held Andy den happigen Bildschirm A 
im fünften Versuch endlich geschafft, 
stirbt er garantiert ohne Vorwarnung in 
Screen B, nur um sich wieder mit Bild- 
schirm A herumschlagen zu müssen. Erst 
in den letzten drei der insgesamt kurzen 
acht Szenarios geht es einigermaßen aus- 
gewogen und dennoch anspruchsvoll zu. 
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Die Zwischensequenzen sind nicht nur schön 
anzusehen, sondern auch recht witzig. 






tauchte. Sie begleiten den 
kleinen Jungen Andy auf der 
Suche nach seinem Hund 
Whiskey, der von 
bösen Mächten 
von der Erde »ge- 
saugt« worden 
ist. Zufälligerwei- 
se hat Andy in 
seinem Baum- 
haus ein selbstge- 
basteltes Raum- 
schiff samt Laser- 
wumme versteckt, 
womit er seinen 
besten Freund zu- 


rückholen will. 


Abenteuer 
scheibchenweise 


Heart of Darkness erinnert auf 
Anhieb sehr an Oddworld: In 
klassischer 2D-Seitenansicht 
blicken Sie auf die Levels, die 
nicht scrollen, sondern Bild- 
schirm für Bildschirm um- 
klappen. Knapp 200 Screens 
gilt es bis zum finalen Show- 
down zu durcheilen, aufgeteilt 
in acht Gebiete unterschied- 
lichster Thematik. Vom dich- 
ten Dschungel bis hin zu dü- 
steren Unterwelten ist alles da- 
bei; die Grafik gibt sich ent- 
sprechend abwechslungsreich. 


Mit List und Laser 


Die ersten Levels sind noch 
relativ einfach. Sie werden 
erst einmal mit der Steue- 
rung vertraut gemacht, las- 
sen aber ab und an auch 
schon den Laser gegen ge- 
fräßige Schattenwesen spre- 
chen. Im Verlauf des Spiels 


Während Andy über der Lava hängt, will ihm ein übelgelauntes Viech an den Kragen. 


zieht der Schwierigkeitsgrad 
Klassische 
Jump-and-run-Kost wechselt 


dann steil an. 


sich mit Actioneinlagen ab; 
mitunter haben Sie auch ein 
paar halbwegs gelungene 
Knobeleien zu bewältigen. 
Die erstrecken sich aber nur 
selten über mehrere Bild- 
schirme und sind leider ein- 
deutig in der Unterzahl. Ins- 
gesamt fällt Andys Abenteuer 
actionorientierter aus als das 
des Mudokaner-Kollegen Abe, 
was dem Spiel einen Großteil 
seines Reizes nimmt. 





Toller Film 


Das hohe Alter merkt man 
Heart of Darkness in Sachen 
Spielgrafik deutlich an: Die 
Auflösung kommt über pixe- 
lige VGA-Darstellung mit 
256 Farben nicht hinaus. 
Von erstklassiger Qualität 
sind dagegen der orchestrale 
Soundtrack und die oscarrei- 
fen Zwischensequenzen, die 
mit mehr als einer halben 
Stunde Länge die Geschichte 
zwischen den Abschnitten 


weitererzählen. 


Heart of Darkness 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 


Hersteller: Infogames 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


Preis: ca.80 Mark Festplatte: ca. 80 MByte 
Spieler: Einer 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 
Minimum Siehleeige Optimum 
486/66 Pentium 100 Pentium 166 


16 MByte RAM, 2fach CD 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer | nicht vorhanden | 


Ausreichend 





32 MByte RAM, 4fach CD 


Befriedigend 





32 MByte RAM, fach CD 


S 


KURS 
Zuwenig Abenteuer, zuviel nervige Action. a 
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House of the Dead 


Zombies und Fadenkreuz-Schieße- 


reien — beide sollten längst tot sein. 





Wer zu langsam schießt, wird von den fiesen Zombies getötet. 





Spartanisch 


House of the Dead kann seine Spiel- 
hallenherkunft nicht verleugnen. 


Die Grafik ist im Vergleich zu aktuel- 


len 3D-Spielen bescheiden und 
strotzt nur so von Clipping-Fehlern. 


Ein Alibi-Spielmodus bietet mehrere 


Charaktere, unterscheidet sich 
ansonsten aber nicht vom Stan- 
dardspiel. Vor allem aber ist die 
simple Ballerei in Windeseile durch- 
gezockt; ich stand schon nach zwei 
Stunden vor dem Endgegner. Für 
diese kurze Zeit ist House ofthe 


Dead sogar einigermaßen erträglich 


aber keine 100 Mark wert. 





D urch ein monsterver- 
seuchtes Anwesen sol- 
len Sie sich in Segas Automa- 
tenumsetzung einen Weg 
schießen. Dabei bewegen Sie 
sich auf festen Bahnen durch 
die 3D-Grafik. An allen Ecken 
und Enden tauchen Untote 
auf, die Sie mit einigen ge- 
zielten Schüssen endgültig 
ins Jenseits befördern. Die 
monströsen Gegner scheiden 
dabei auf brutale Weise aus 
dem (Nicht-) Leben - da hilft 
auch die Umfärbefunktion 
»aus Rot mach’ Blau« nicht 
viel. Ist die Waffe leergebal- 
lert, lädt ein Rechtsklick das 
Magazin wieder auf. 


The House of the Dead 


Genre: Actionspiel 
Anspruch: Einsteiger 
Sprache: Englisch 
Preis: ca. 100 Mark 
Spieler: Einer bis zwei 
3D- Karten: © Direct3D O3Dfx OPowerVR ORendition 





Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 





Extrem kurze Simpel-Ballerei. 


Hersteller: Sega 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 75 MByte 
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Action 











Jörg Langer 












Wenn Sie hier aufgeschlagen haben, ohne zuerst den 
Mech Commander-Test zu lesen: Bitte zurückblättern 
auf Seite 70-dort wartet das Echtzeit-Strategiespiel 


Wer unsere Exklusivdemo der letzten Ausgabe gespielt 
hat, weiß es schon: Der neue Microprose-Titel vereint 


Ebenfalls von Microprose ist die Neuauflage des absolu- 
\ ten Klassikers im Strategie-Genre: Civilization Gold. 
Überraschung in den Kaufhäusern! Während sich das hochklassige Anno 1602 
traumhaft verkauft, ging das noch etwas bessere StarCraft nicht mal halb so oft 
über die Ladentheke. Allerdings hat es, anders als der Konkurrent, auch keinerlei 
Kopierschutz. Wenn man da 2 und 2 zusammenzählt... 


Strategie-Charts 


Platz Spiel Test in Wertung 





1 StarCraft Echtzeit-Strategie 


Civilization 2 Gold Strategie 





Battlezone 





3D-Strategie 


Command&Conquer Gold 








Echtzeit-Strategie 





Incubation 


10 Mech Commander Echtzeit-Strategie 
11 Dark Omen Echtzeit-Strategie 


12 Dark Reign Echtzeit-Strategie 








15. Master of Orion 2 Strategie - 85% 





| 17 Lords of Magic Strategie 1/98 84% 





| 20 AkteEuropa Echtzeit-Strategie 11/97 83% 
21 Pazifik Admiral Taktik 10/97 83% 








Die 25 besten Strategie- , Echtzeit- , Aufbau-, Taktik- und Wirtschaftsspiele. 
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mit dem bislang intelligentesten Missionsdesign auf Sie. 


gekonnt Anspruch, leichte Bedienbarkeit und Spannung. 











Titelstory: 

Mech Commander 
Vest 70 
Mechs ......................... 76 
Missionen ................... 78 
Tests 

Dominion ................. 90 
Civilization 2 Gold ........ 91 
DIayan anne 22 
Cyberstärm2 uns 94 
Robo Rumble ............... 96 








Echtzeit aus der Mottenkiste 


Dominion 


Wein muß lange lagern, um gut zu werden. Bei Spielen klappt das selten - 


und so wurde Essig aus dem einst als Edeltropfen gehandelten Dominion. 


W: lange währt, wird 
endlich gut. Dieses al- 


te Sprichwort mag für Star- 


Craft oder Dungeon Keeper 
gelten, nicht aber für Domi- 
nion. Seit Ewigkeiten wurde 
Echtzeit-Strategiespiel 


das 






Martin Deppe 


Ich spiel’ 
lieber 
Domino 


Vor zwei Jahren hätten 
die Massenschlachten 
noch für Aufsehen 
gesorgt, heute sind sie einfach zu langwei- 
lig. Vom Brückenbau mal abgesehen, wird 
nichts Neues geboten, und der halbherzige 
Fog of War ist sogar ein Rückschritt. Da 
helfen auch die guten Zwischensequenzen 
nichts, die sich schnell wiederholen. 

Die Missionen laufen stets nach Schema F 
ab: Grundgebäude in die öde Landschaft 
pflanzen und Truppen, Truppen, Truppen 
anhäufen. Schon im ersten Einsatz habe 
ich 282 Infanteristen rekrutiert. Und auch 
später reichen Horden billiger Bazooka- 
Soldaten völlig aus, um den Feind von der 
Karte zu putzen. Wozu soll ich dann noch 
teure Mechs produzieren? 


vollmundig beworben, für 
September 1996 (!) verspro- 
chen, ständig verschoben 
und vorübergehend auf Eis 
gelegt. Erst werkelte 7th Level 
an der fast unendlichen Ge- 
schichte, dann erbarmte sich 
Ion Storm. Mit dem trauri- 
gen Ergebnis, daß Dominion 
heute nicht viel anders aus- 
sieht als vor zwei Jahren. 
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Die Story ist in einem Satz 
abgehandelt: Vier Rassen 
kloppen sich mit Sciencefic- 
tion-Kriegsspielzeug um di- 
verse Planeten. Die Unter- 
schiede zwischen den Raum- 
fahrtnationen sind aber ledig- 
lich optischer Natur. 


Öde Massen- 
schlachten 


Statt ausgeklügelter Strategien 
regieren simple Massen- 
schlachten, die zudem in 
öden, leblosen Landschaften 
toben. Anfangs prügeln Sie 
sich noch mit kaum unter- 
scheidbaren Infanteristen, 
nach einigen Missionen stür- 
zen sich auch Schwebepan- 
zer, Kanonen und Mechs ins 
Getümmel. Flieger und Schif- 
fe bleiben allerdings außen 
vor. Brückenleger entfalten 
Pontons, um Ihre Streiter 
über Flüsse zu schaufeln. Die 
angeblich hochintelligenten 
Computergegner beschrän- 
ken sich darauf, Sie anzugrei- 
fen, sobald Ihre Einheiten ei- 
nen bestimmten Gelände- 
flecken erreichen. Bei der Pro- 
grammierung des Schlachten- 
nebels war Ion Storm arg lust- 
los, denn einmal aufgedecktes 
Terrain bleibt fortan sichtbar — 
inklusive der darin stehenden 
Feindtruppen. 

Die gelungenen, gerender- 
ten Videosequenzen verspre- 
chen weitaus mehr, als die ei- 
gentliche Spielgrafik halten 
kann. Die Missionsziele sind 
meist eindeutig: Kein Feind- 
pixel darfüberleben. 





Masse statt Klasse: Mit Infanteriehorden knacken Sie jeden Widerstand 


D/eJaattatle)s 





Hersteller: Ion Storm 
Windows 95 


Genre:  Echtzeit- Strategie 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene System: 


Sprache: Englisch (Deutsch inVorb.) Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 
Preis: ca. 90 Mark Festplatte: ca. 190 MByte 
Spieler: Einer bis acht (Netzwerk, Internet) 


3D-Karten: O Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 






iTellaalöles] 






‚Standard Optimum 











Pentium 166 Pentium 200 
‚32 MByte, 2fach CD 64 MByte, 8fach CD 
Grafik Ausreichend 
Sound N 
Bedienung Ausreichend 
Spieltiefe a ) 
Multiplayer Befriedigend 


ERS x 


Hoffnungslos veraltetes Echtzeitwerk. X 
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Multiplayer fürs Meisterstück 


Strategie 





Civilization 2 Gold 


Civi 2 war schon immer das Strategiewerk schlechthin für die sprichwörtliche 


Robinson-Insel. Ab sofort können Sie es auch mit Freitag spielen. 







s World Cheat Editor Civiopedia 


Allied Map 











h 
13-181 Negotiefing wilh ie French (Neutral) 


[Our offer has been transmitted. We await a reply. The offer is echoed below. 









|We offer a cease fire. 











Check Intelligence 
|Hier spricht der amerikanische Präsident, Dean Martin! 














|[From President Peiain (June 1940): Ich ergebe mich, 
||To President Petain (June 1940): Feigling! 

[From President Petain (June 1940): Unsinn, ergeben Sie sich, Deppel 

||From President Petain (June 1940); Hier ist Marschall Peteng. Was wollen Sie denn 
|Ischon wieder? 








Zweiter Weltkrieg als Szenario: Präsident Martin verhandelt mit Kollege Gunnar. 


lerherzen stürmte. Diese ein- 
samen Zeiten sind jetzt vor- 
bei, denn Civilization 2 Gold 
liefert neben zwei Szenarios 
endlich auch die überfällige 
Mehrspieleroption. 


esellige Naturen haben 
den Multiplayer-Modus 
für Civilization 2 bereits ver- 
mifßt, seit der Klassiker der 
globalen Strategie die Spie- 


Bis zu sechs menschliche 
Herrscher dürfen beim Wett- 
streit der Zivilisationen mit- 
machen. Dabei sind sie ent- 
weder der Reihe nach am 


“= Optional starten Sie bereits mit 
zwei Städten, einigen Einheiten und 
einem Dutzend Zivilisationsstufen. 


Multiplayer-Tips 


So macht eine Mehrspieler-Partie am meisten Spaß: 
Wählen Sie die Optionen »doppelte Produktion«, »dop- 
pelte Geschwindigkeit der Bodeneinheiten«, »mensch- 
liche Startpositionen anzeigen« und »beschleunigter 
Start«. Nach einigen Runden sollten Sie klären, ob jeder 
Spieler in etwa gleiche Startbedingungen hat. Beginnt 
einer nämlich auf einem Kontinent voller Goldvorkom- 
men, der andere aber auf einer mit aggressiven Feinden 
übersäten kleinen Insel, empfiehlt sich ein Neustart. 


Zug, oder bewegen ihre Ein- 


Martin Deppe 


Ein Muß 
für 
Civilisten 
Warum hat das bloß so 
‚ lange gedauert? End- 
lich kann ich meine 
Kollegen mit Strategien schlagen, die ich 
in nächtelangen Solopartien ausgetüftelt 


habe. Bevorzugt in Szenarios-da geht’s 
viel schneller zur Sache als im Endlosspiel. 







heiten gleichzeitig. Simulta- 
nes Ziehen verkürzt zwar die 
Anlaufphase sowie die War- 





tezeit, artet bei Kimpfen aber 
in unübersichtliche Hektik 
aus, weil Schlachtberichte 
fehlen. Ärgerlich: In einer 
laufenden Partie läßt sich die- 
se wichtige Einstellung nicht 


2 


mehr ändern. Bündnisse, 
Kriegserklärungen und Tri- 
butforderungen bringen di- 


plomatischen Pfeffer ins Auch wenn Sie Civi 2 schon besitzen, soll- 


ten Sie bei der Goldversion unbedingt 
zugreifen. Allein die beiden spannenden 
Szenarios sind den Kauf wert. Für den Mul- 
tiplayer-Modus sollten Sie allerdings Mit- 
spieler mit viel Freizeit finden. Denn eine 
einzige Partie kann locker Tage dauern. 


Spiel. Alliierte teilen ihren 
Sichtbereich aber nicht mit- 
einander, sondern sind an 
die altbekannten Aufklä- 
rungsregeln gebunden. 


Caesar und Churchill 


Die beiden mitgelieferten 


umfangreichen Szenarios Die amerikanische Version, 


handeln die Konflikte Rom 
contra Karthago und den 
Zweiten Weltkrieg ab. In bei- 
den kämpfen Sie mit den be- 
kannten Civi 2-Einheiten. 


Ultimate Civilization 2, wird 
voraussichtlich auch die sehr 
gute Expansion-CD Fantastic 
Worlds (mit dem mächtigen 
Editor) enthalten. 


Civilization 2 Gold 


Genre:  Echtzeit- Strategie 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Hersteller: Microprose 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 





Preis: ca.90Mark Festplatte: 30 bis 60 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis 6 (Netzwerk, Internet, Mail, an einem PC) 
3D-Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\R O Rendition 

Minimum Bielleeige Optimum 

486/33 Pentium 90 Pentium 133 
8 MByte, 2fach CD 16 MByte, 4fach CD 32 MByte, 8fach CD 

Grafik Befriedigend R 
Sound & /7/ 
Bedienung Sehr gut j? 
Spieltiefe Sehr gut 


Multiplayer 


Endlich wird Civi 2 Mehrspieler-fähig. 
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Strategie 








Strategie im Rollenspielgewand 


Droiyan 


Mit Schwert, Magie und Blondine erobern 






Oreu: 
have heard thät name soineilhere... 
IS freshny memory... 





erteilt Ihnen einen neuen Auftrag. 


A n manchen Tagen geht 
auch alles schief. Gera- 


de waren Sie noch der strah- 
lende Anführer einer Söld- 
nertruppe, als plötzlich ein 
böser Magier erscheint und 
Ihre Mannen röstet. Nur 
Dreus und seine magiebe- 


Mick Schnelle 





Nett und 
unkompli- 
ziert 


Als geradliniges Stra- 
tegiespiel ohne viele 
Schnörkel zieht Droi- 
yan seinen Reiz aus der Verquickung der 
Story mit den Kämpfen. Oft habe ich schon 
allein deshalb weitergespielt, weil ich wis- 
sen wollte, wie sich die Geschichte ent- 
wickelt. Dafür nehme ich auch die nur 
durchschnittliche Grafik in Kauf. 


Nett finde ich die halbautomatische Steue- 
rung, die den Mauszeiger wie von Geister- 
hand auf die sinnvollste Option führt. Die 
taktische Tiefe eines Incubation erreicht 
Droiyan zwar bei weitem nicht. Doch Fines- 
sen wie verletzte Gegner, die Erholungs- 
pausen einlegen, bevor sie erneut angrei- 
fen, machen die Kämpfe interessant. 





92 





gabte Geliebte überleben das 
Gemetzel. Diese beiden bil- 
den den Grundstock für eine 
Heldentruppe, die sich im 
Strategiespiel Droiyan durch 
29 Schlachten schlägt, um 
die Welt zu retten — etwas 
Rollenspiel-Flair inklusive. 


Schwert und 
Feuerblitz 


Zunächst noch allein mit 
Blondie wehren Sie sich auf 
isometrischen Schlachtfel- 
dern Ihrer Haut. Als stolzer 
Schwertkämpfer bewegen 
Sie sich rundenweise über ei- 
ne in Kästchen eingeteilte 
Karte. Gegner in Ihrer Reich- 
weite greifen Sie entweder 
mit einer gewöhnlichen 
Schwertattacke an, oder Sie 
starten einen Spezialangriff. 
Dann ist Ihr Kämpe in der 
Lage, Feuerblitze aus seinem 
Schwert schießen zu lassen 
und damit gleich mehrere, 
hintereinanderstehende Fein- 
de zu verletzen. Nachteil: Bei 
diesem Angriff verliert auch 
der Held ein paar Hitpoints. 


Aus Erfahrung gut 


Auch unsere Zauberin muß 
mit ihren Magiepunkten 
haushalten. Doch genauso 
wie die Lebensenergie frischt 
sich auch dieser Vorrat auf, 
wenn Sie Ihren Charakter ei- 
ne Kampfrunde lang ausru- 
hen lassen. Nach und nach 
steigen Ihre Kämpfer durch 
die gesammelten Erfah- 
rungspunkte in höhere Level 
auf. Dabei erhalten sie jedes- 





mal ein paar Zähler, die sie in 
die Verbesserung von Stärke, 
Intelligenz oder Magiebega- 
bung investieren dürfen. 


Die Truppe wächst 


Zwischen den Gefechten be- 
suchen Sie im Diablo-Stil Ort- 
schaften, wo Sie bei Händlern 
mit erbeutetem Gold neue 


Sie die Isometrie-Welt von Droiyan. 


O0, l/h 


erledigen Sie auch größere Monsterhorden. 


Waffen, Rüstungen und Heil- 
kräuter kaufen. In Gesprächen 
mit den Einwohnern wird die 
Geschichte weitergesponnen. 
Von Zeit zu Zeit lernen Sie 
neue Gefährten kennen, die 
sich Ihrer kleinen Streitmacht 
anschließen. Insgesamt ver- 
größert sich Ihre Truppe auf 
acht mutige Streiter. 


Taktikspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch 
Preis: ca. 80 Mark 

Einer 


Hersteller: CDV 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 
Festplatte: ca. 62 MByte 


3D-Karten: O Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 


Pentium 100 
Byte RAM, 4fach CD 


Penti 
1 


2) 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer 


Ausreichend 
I 







Ausreichend 





Nicht vorhanden 


um 133 
32 MByte RAM, 6fach CD 


Befriedigend 
1 
Befriedigend 











Unbeschwerte Taktik im Fantasy-Ambiente. 
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Strategie 





Cyber-Corporations im Clinch 


Cyberstorm 2 





Die fiesen Cybrids sind besiegt, jetzt zerfleischen sich 


die Menschen mit ihren Kampfrobotern gegenseitig. 


Ss chon lange vor Mech 
Commander beschäftig- 
ten tonnenschwere Zweibei- 
ner die PC-Taktiker: Cyber- 
storm glänzte mit spannen- 
den Gefechten gegen erbar- 
munglose Cybrids. Jetzt ist 
Teil 2 mit dem Untertitel Cor- 
porate Wars da - und über- 
rascht mit mieser Grafik und 
lächerlicher Echtzeit-Option. 


NocHEiteng 






Ver- 
schlimm- 
bessert 


Gratulation: Gekonnt 
) N: “/ wurden die wenigen 
U Schwächen (Zufallsmis- 
sionen) des Vorgängers beibehalten, und 
dafür viele Stärken verwässert. Für Spiel- 
spaß sorgten in Cyberstorm 1 das Ausnut- 
zen der Höhenstufen, die Schildenergie- 
Verteilung, das Erzsammeln, die Treffer- 
chance-Anzeige. Raten Sie mal, wieviel 
davon die Designer unbeschnitten gelas- 
sen haben. Zu allem Überfluß ist die Prä- 
sentation trotz ausgiebigem Grafikrecy- 
cling schlechter als beim Vorgänger. 






Dabei hätten die acht Konzerne zusammen 
mit Basisbau und Spezialmissionen durch- 
aus motivationsfördernd wirken können. 
Doch wo der »Wir brauchen Echtzeit«- 
Wahn hinschlägt, wächst kein Spaß mehr. 
Noch nicht einmal die angestrebte Simpli- 
zität haben die Designer hingekriegt, 
wichtige Funktionen wie das Drehen der 
Hercs sind gut versteckt. Da aber die Mar- 
keting-Abteilung den Rundenmodus nicht 
gänzlich killen konnte, können geduldige 
Taktiker der antiquierten Verschrottungs- 
orgie etwas Unterhaltung abgewinnen. 
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Acht Todfeinde 


Vor kurzem hat sich VW, zu 
Ungunsten von BMW, Rolls 
Royce unter den Nagel geris- 
sen. Doch was sich für bayeri- 
sche n-tv-Gucker wie eine 
griechische Tragödie aus- 
nimmt, ist im Vergleich zur 
Cyberstorm-Zukunft gerade- 
zu idyllisch: Bei ähnlichen 
Konflikten droht dort dem 
Mitbewerber die physische 
Vernichtung. Acht Corporati- 
ons, jede mitihren Vor- und 
Nachteilen, streiten sich um 
Schürfrechte. Sie ziehen für 
eine davon als autarker Herc- 
Kommandant ins Feld. 
Runde für Runde schrau- 
ben Sie neue Roboter zusam- 
men, züchten Bioderm-Pilo- 
ten, forschen, rüsten Ihre Ba- 
sis auf und wählen eine Zu- 
fallsmission. Langweilige 
08/15-Aufträge wie Patrouil- 
len gibt's ebenso wie Aktio- 
nen gegen bestimmte Geg- 
ner. Ab und zu sollen Sie 
in Sondereinsätzen Artefakte 
finden oder einen durchge- 
knallten Bioderm stoppen. 
Bei Beförderungen winken 
Bonus-Hercs und Spezialpi- 
loten. Eines aber fehlt trotz 
Ereignissen a la »Angriff auf 
unsere Basis droht« oder 
»Reparaturen zur Zeit un- 
möglich«: eine echte Story. 


Echtzeitgraus 


Neuerdings ziehen Sie auch 
mit Schwebegleitern und 
Panzern in die Schlacht. Die 
haben in bestimmten Ter- 


rains Vorteile, können jedoch 
weniger Waffen tragen als ty- 
pische Hercs. Ihre bis zu 
zwölf Vehikel befehligen Sie 
entweder im Runden- oder 
Echtzeit-Modus. Letzterer ist 
aufgrund technischer und 
grafischer Schwächen aber so 
gut wie unspielbar. Die Grup- 





Die vier Gebäude und acht Geschütze Ihrer 
Basis können Sie in fünf Stufen ausbauen. 


peneinteilung per Auswahl- 
rechteck funktioniert zum 
Glück auch beim rundenwei- 
sen Ziehen, so daß Sie nicht 
jeden Herc einzeln bewegen 
müssen. Ansonsten können 
sich die Roboter wieder hin- 
knien oder (umständlich) die 


Ausrichtung ändern. 





In einem Wald stürzen sich gegnerische Schwebegleiter auf unsere Hercs. 


Cyberstorm 2 


Genre:  Taktikspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 










Hersteller: Dynamix 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 100 DM Festplatte: ca. 40 bis 460 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet‘ 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\R © Rendition 

Minimum Bielleeige Optimum 

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 

24 MByte RAM 32 MByte RAM 32 MByte RAM 

4fach CD 8fach CD 8fach CD 

Grafik Ausreichend 
Sound Ausreichend N 
Bedienung Ausreichend » 
Spieltiefe Befriedigend 54% = 
Multiplayer Ausreichend m I 


IS 
Lieblos zusammengelöteter Mech-Reigen. My 
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Rumpeln durch Roboter-Schlachten 


Robo Rumble 


Voodoo-2-beschleunigt stapfen dicke 


Kampfroboter über die Schlacht- 


felder der Zukunft. Nur ein wahrer 


Echtzeit-Profi kann sie noch stoppen. 


N eben Microprose läßt 
auch Topware diesen 
Monat die Mechs kräftig 
rumpeln. Anders als die ori- 
ginal Battletech-Blechkumpa- 
nen stammen die Kampfma- 


Explosionen 
bringen Licht 
auf das düstere 
Schlachtfeld. 






Knallharte 
Roboter- 
Schlachten 


Herrjeh, zum xten Male 
scheitert mein Angriff 
an der Blödheit meiner 
Einheiten. Statt sich wie befohlen unbe- 
merkt von hinten an die Basis heranzuarbei- 
ten, eröffnet immer ein Roboter das Feuer 
und lockt so weit entfernte Gegner an. Das 
ist besonders dramatisch, da Robo Rumble 
bockeschwer ist und kaum Fehler erlaubt. 


Tüftlern machen die Mechs dennoch Spaß. 
Die unterschiedlichen Waffentypen sind 
durchdacht und die Variationsmöglichkei- 
ten der Roboter vielfältig. Ein paar sinn- 
volle Kommando-Optionen (Feuer einstel- 
len, Wegpunkte vorgeben) hätten Robo 
Rumble aber gutgetan. Deshalb kann ich 
es nur hartgesottenen Profis empfehlen. 
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schinen in Robo Rumble aus 
polnischer Produktion. 


Dreimal siegen 


Damit sie an die Exklusivlie- 
ferverträge für die Erdstreit- 
kräfte gelangen 


Geld: 200 


können, müs- 
sen sich zwei 
Rüstungskon- 
zerne jeweils 
15 Missionen 
lang bekämp- 
fen, um dann 
den Schluß- 
kampf gegen 
Aliens antreten 
zu dürfen. Kern- 
punkte auf den Echtzeit- 
Schlachtfeldern sind die Ba- 
sen der beiden Parteien. Dort 
basteln Sie (mit einem knap- 
pen Budget ausgestattet) aus 
Fahrwerks- und Waffenmo- 
dulen neue Einheiten zusam- 
men. Zusätzlich dürfen Sie 
diese Roboter mit Booster- 
Sets für stärkere Feuerkraft 
oder höhere Geschwindigkeit 
aufrüsten. Derart hochgezüch- 
tet müssen Ihre Blechkäm- 
pen die feindliche Basis drei- 
mal zerstören, bevor Sie die 
Schlacht gewonnen haben. 


Effektives Recycling 


Dummerweise segnen Ihre 
Einheiten, wenn sie sich in 
der Nähe des soeben zerstör- 
ten Hauptquartiers befinden, 
ebenfalls das Zeitliche. Doch 
die Kosten für verlorene 






Kampfmaschinen werden 
Ihnen unverzüglich gutge- 
schrieben, so daß Sie dieses 
Geld in neue Truppen inve- 
stieren können. Manchmal 
finden Sie unterwegs Power- 
ups, welche die Effektivität 
der Bewaffnung oder die Stär- 
ke der Panzerung erhöhen. 


Voodoo-Power 


Jeder Kampf spielt sich auf 
einer frei zoom- und drehba- 
ren Karte ab, auf der Sie Ihre 
Streitkräfte per Mausklick 


Mit Pulskanonen halten Sie sich mehrere Gegner auf einmal vom Hals. 


durch die Gegend scheu- 
chen. Allerdings ist es mit 
dem Gehorsam der Roboter 
nicht zum Besten bestellt. 
Aufengem Raum blockieren 
sie sich gegenseitig, oder sie 
verzetteln sich in unnötigen 
Scharmützeln. Davon betrof- 
fen sind auch die bis zu drei 
Mitspieler im Multiplayer- 
Betrieb. Besitzer von Voodoo- 
2-Karten wird freuen, daß der 
Bump-Mapping-Effekt ihres 
3D-Beschleunigers vom Spiel 
unterstützt wird. 


Robo Rumble 


Genre: Strategie 
Anspruch: Profis 
Sprache: Deutsch 





Hersteller: Topware Interactive 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


Preis: ca. 90 Mark Festplatte: ca. 30 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis vier (Netzwerk) 
3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power \R © Rendition 

Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 MMX 
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 32 MByte RAM, 6fach CD 

3D- Karte  Voodoo-2-Karte 

Grafik Befriedigend 
Sound Befriedigend N 
Bedienung Ausreichend a 
Spieltiefe Befriedigend 68% ı 
Multiplayer Befriedigend D & 


Knallharte Roboterschlachten für Profis. 
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Michael Galuschka 







Auch im WM-Monat gab es einige Versuche, Fußball an- 
ständig auf den Monitor zu bannen. Schade, daß sie alle 
das Tor verfehlten. Eine Erwähnung wert ist höchstens 
Golden Goal 98. Statt einem dösigen Kommentator das 
Feld zu überlassen, läßt Take 2 hier witzigerweise die 
Spieler selbst sprechen-und zwar miteinander, nach 
dem Motto: »Gib mir den Balll«. 

In Castrol Honda Superbike kommen die hubraum- 
(Z M starken PS-Monster der Superbike-WM zum Zuge, denen 
demnächst auch noch die Bleifuss-Macher eine Simulation widmen wollen. Überhaupt 
scheinen die Hersteller das luftige Zweiradvergnügen für sich entdeckt zu haben: 
Mit Grand Prix 500cc, Moto Racer 2 und Motocross Madness stehen drei weitere 
vielversprechende Programme dieser Art in den Startlöchern. 
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Testin Wertung 
NHL 98 Sportspiel 11/97 92% 








Fı Racing Simulation 
Frankreich 98 


| 7 Links LS 98 Edition Sportspiel 10/97 86% 

















„aueh H............ E% 

Pro Pinball: Timeshock Flipper 82% 

BRBER TUNER UNIG DE HE nee a 31% 
j 12 Needfor Speed 2SE Rennspiel 8% 





| 14 Formel 1’97 Rennspiel 4/98 79% 











. Balls of Steel Flipper 2/98 18% 

_19_UltimateRacePro Rennspiel 2108 Tu 
20 Touring Car Championship Rennspiel 1/98 71% 

„21 Honda Castrol Superbike Rennspiel [neu] 16% 





| 24 MonsterTruck Madness 2 Rennspiel 6/98 176% 





Die 25 besten Sportspiele, Rennspiele, Manager und Flipper. 
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sport 


„ Reicht vom Fußballspiel 


Rennen: Alles, 
im Sportfern 


Tests 

Castrol Honda 

SUBETBIRE u... 100 
Golden Goal 98 .......... 102 
Adidas Power 

Soccer 98 ................... 104 
DSF Fußball- 

Manager 98 „ne. 105 





Weltreise auf zwei Rädern 


Castrol Honda Superbike 


Wer mit der Honda RC45 über die 


schönsten Straßen des Erdballs bret- 


tert, hat keine Zeit für Sightseeing. 





In der Wiederholung lassen Sie das Rennen noch mal Revue passieren. 






Super, 








ie Honda RC45 ist der 
Stoff, aus dem die Träu- 
me jedes echten Bikers sind. 
Kein Wunder - hat diese Ma- 
schine doch die Superbike- 


nicht auf Anhieb gewachsen 
fühlen, können Sie zunächst 
eine von neun internationalen 
Strecken zur gegnerfreien 
Trainingsfahrt oder zum Wo- 
chenendrennen wählen. Eine 
Lenkhilfe steht ebenso zur 
Verfügung wie Ein- und Aus- 
Schalter für etliche Schadens- 
fälle. Die eigentliche Bedie- 
nung bleibt dabei stets simpel: 
Steuern, Beschleunigen und 
Bremsen sind schnell gelernt. 
Dennoch ist es ratsam, ausgie- 
big zu trainieren, bevor Sie 
sich ins Rennen stürzen: Die 
Computergegner wissen, was 
sie tun. Gegen menschliche 
Kontrahenten sind die Chan- 


Postkartenmotive 
in schönstem 3D 


Die fürs Rennen erforderli- 
che Konzentration wird Ih- 
nen kaum genügend Zeit 
lassen, die wunderschönen 
3D-Landschaften zu ge- 
nießen. Schade, denn da gibt 
es wirklich etwas zu sehen. 
Auf der Insel Sukuh schälen 
sich Thai-Tempel und Pal- 
men aus dem morgendli- 
chen Nebel, in England brau- 
sen Sie an Dorfkirchen, ab- 
gestellten Treckern und de- 
korativen Heuballen vorbei. 
Rasen lohnt sich trotzdem: 
Wenn Sie schließlich den 





der Installation losrasen. Im verschlafenen 
North Allerton komme ich gleich vom 
Start gut weg. Die letzten Fahrer vor mir 
hole ich in einer recht harmlos wirkenden 
Kurve ein, die meine Gegner scheinbar 
überängstlich nehmen. Womit ich nicht 
gerechnet hatte: Gleich hinter der Kurve 
fällt die Straße steil ab, ich komme ins 
Schlingern und lege mich mit Karacho hin. 
Mein Leben verdanke ich dem Heuballen 
eines fürsorglichen Landwirts. 


Weniger erbaulich als Grafik und Steue- 
rung ist der Sound ausgefallen. Die Moto- 
rengeräusche überdonnern alles; Ereignis- 
se wie Karambolagen laufen stumm ab. 
Sei’s drum, schon allein die liebevolle 
Grafik ist eine Spritztour wert. 





diese Bikes 


Dank der einfachen 
Steuerung kann ich 
auch ohne Motorrad- 
führerschein kurz nach 


Meisterschaft 1997 gewon- 
nen. Bei einem Anschaf- 
fungspreis von rund 100.000 
Mark dürfte es allerdings für 
die meisten von uns beim 
Träumen bleiben. Motorrad- 
fans, die sich die Nase lieber 
am Computerbildschirm als 
am Schaufenster des Honda- 
Händlers plattdrücken wol- 
len, finden nun mit Castrol 
Honda Superbike eine digita- 
le Ersatzbefriedigung. 


Teststrecken für 
Sonntagsfahrer 


Castrol Honda Superbike ist 
keine langatmige Simulation 
des Motorsports, sondern setzt 
auf schnell zugängliche Zwei- 
rad-Action. Sollten Sie sich der 
Weltmeisterschaft dennoch 
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cen weniger ungleich verteilt. 
Bis zu fünf Mitspieler fahren 
im Netzwerkmodus über frei 
auszuwählende Strecken. 


(e- ide] ulelsle -weIslel-ige)L.<= 


Genre: Rennspiel Hersteller: Interactive Entertainment 
Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 

Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

Preis: ca. 90 Mark Festplatte: ca. 70 MByte 

Spieler: Einer bis fünf (Netzwerk) 

3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx © Power\/R © Rendition 

Minimum Biehleeige 
Pentium 90 - 
16 MByte RAM, 4fach CD 


Meistertitel erringen, dürfen 
Sie als Belohnung die gehei- 
me Honda-Teststrecke in 
Montegi befahren. 















Grafik : 

Sound Ausreichend & S w 

Bedienung Sehrgut & En 
Spieltiefe Befriedigend Be 176% = 
Multiplayer P 


Grafisch abwechslungsreiches Fahrvergnügen. 
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Fußball-WM zum Selberspielen 


Golden Goal 98 


Sind Sie von Ihrer Lieblingsmannschaft immer enttäuscht? Golden Goal 


wird Ihnen beweisen, daß Toreschießen gar nicht so einfach ist. 





Gegen Klien- aufs Tor fangen über einen arg begrenzten 
Singers Ball- dieautomatischen Wortschatz verfügen — die 
künste hat die Keeper sowieso kurzen Zurufe sind oft wert- 

Abwehr von mit traumwand- volle Hilfen für das Paßspiel. 
Costa Rica kein lerischer Sicher- Schwachpunkt von Golden 
leichtes Spiel. heit aus der Luft. Goal ist die Spielgrafik. Die 
Statt ständigem ungefilterten Texturen des Sta- 





Ite Fußballweisheit: »Das 

Runde muß ins Ecki- 
ge.« Klingt ja ganz einfach! 
Daß doch noch etwas mehr 
dahintersteckt, können jetzt 
auch PC-Besitzer erfahren. 





KLIENSINGER 





Bolzen verboten 


Bei Golden Goal 98 sollen Sie 
elf Kicker zum Sieg führen. 
Wahlweise messen Sie Ihre 
Kräfte im Freundschaftsspiel 
mit einer von 53 Mannschaf- 


Torregen erwar- 
tet Sie bei Golden 
Goal viel Mittel- 
feldarbeit. 


Schreiende 
Spieler 

Golden Goal ver- 
zichtet während 
des Spiels auf 
sprachliche Kom- 
mentare eines imaginären 
Moderators. Statt dessen ru- 
fen sich die Fußballer auf 
dem Feld kurze Anweisungen 
zu. So donnert Ihnen der Tor- 
wart ein ärgerliches »Weg mit 
dem Ding!« entgegen, wenn 





dions sehen nicht sehr zeit- 
gemäß aus. Die Animationen 
der grobschlächtigen Polygon- 


FREUNDSCHÄFTSSPIEL 


CONTROLLER 1 | | CPU | 
Ei NoRDAmeERIKA |] 


COSTARICA | 


EUROPA 
N n 

prucken ee 
5 El zuruec« [ra RNELT NER ra BE honen 
Die Menüs sind schlicht und zweckmäßig. 
Spieler sind überzeugend, 


aber ruckelig. Von den fünf 
Kameraperspektiven bietet die 


Christian Schmidt ten, oder Sie spielen im Tur- der Ballim eigenen Strafraum frei über dem Feld schweben- 
niermodus gleich noch mal landet, und freistehende Spie- de TV-Kamera die beste Über- 
Fast zu die WM nach. Bis auf die ler bieten sich lautstark an. sicht, so daß die Orientierung 
schwer deutsche Elflaufen alle Teams Auch wenn Ihre Mannen nur selten verlorengeht. 
mit Originalnamen aufs Feld. 





Wäre die Grafik nicht 
gar so trist, dann wür- 
! de bei Golden Goal 
richtige Fußball- 


Atmosphäre aufkommen. Das Grölen der 
Fans und die hektischen Zurufe der Spieler, 
auf Wunsch sogar in der jeweiligen Landes- 
sprache, sorgen für Stimmung. 


Leider haben es die Programmierer etwas 
zu gut mit der Gegner-KI gemeint. Meine 
mühsam erarbeiteten Torschüsse schei- 
tern allzu oft am scheinbar unfehlbaren 


Die Steuerung Ihrer Fußbal- 
ler ist komplex; mit drei Paß- 
und Schußvarianten, Fouls, 
Turbo und Spielerwechsel 
sind bis zu acht Knöpfe eines 
Gamepads voll ausgelastet. 
Die computergesteuerten 
Spieler verhalten sich bemer- 
kenswert intelligent. Gegne- 
rische Fußballer arbeiten sich 
mit schönen Pässen bis in 


(etolfo[-Toeter-1 me}: 


Genre: Fußballspiel 
Anspruch: Profis 
Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: 


Einer bis zwei (an einem PC) 


Hersteller: Take2 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 65 MByte 


3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 


Minimum 
Pentium 90 
16 MByte RAM, fach CD 












| 
au 
e 


Bire]elscige 








Optimum 
Pentium 166 
32 MByte RAM, 8fach CD 








Grafik Ausreichend ” 
Torwart. Hartnäckige Fußballfans werden Ihren Strafraum vor und Saum Befriedigend \ 1’? 
Golden Goal trotzdem mögen. Denn wer decken bei Ballverlust vehe- en e S er Op 
nach geschicktem Paßspiel den Ball end- ment Ihre Männer. Gegen ef : H > 61 z = 
lich im Tor versenkt, verspürt eine umso die dichte Abwehr hilft nur -— % I} 
Multiplayer Ausreichend u 


größere Befriedigung. 








102 





trickreiches Kombinations- 
spiel. Weite Direktschüsse 






Anspruchsvolles Gameplay, mäßige Grafik. 
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Sport 


Großer Name, laues Spiel 


Adidas Power Soccer 98 


Gäbe es eine WM für PC-Fußball- 


spiele - Adidas Power Soccer käme 


über die Vorrunde nicht hinaus. 


rominente Namen ver- 
kaufen sich gut. Das 
scheint vor allem bei Sport- 
spielen eine Binsenweisheit 
zu sein. Nach Fernsehsen- 





En 


In der 
Perspektive 
verliert man 
schnell den Ball 
aus den Augen. 


dern und zahllosen Profis 


läßt diesmal Schlappenher- 
steller Adidas seine drei Strei- 
fen auf einer Spielepackung 
vermarkten. Und beweist so, 
daß Titel allein noch längst 
nicht für Qualität bürgen. 


Viel Drumherum 


Adidas Power Soccer beein- 
druckt mit einer Fülle von 
Optionen. Vom Ligamodus 
über Freundschaftsspiele bis 
hin zu neun verschiedenen 
Turnieren (natürlich inklusi- 
ve Weltmeisterschaft) können 
sie aus etlichen Spielmodi 
wählen. Für ein Match picken 
Sie sich aus über 400 Natio- 
nal- und Ligamannschaften 
Ihr Team heraus, das Sie in 
33 Stadien einlaufen lassen 
können. Sowohl Stadiongra- 
fik als auch Spieleranima- 
tionen sehen nett aus, errei- 
chen jedoch nicht den Stan- 
dard eines Fifa 98. 

Zwar stehen nur vier Ka- 
meraperspektiven zur Aus- 
wahl, davon sind aber auch 
drei einigermaßen spiel- 
tauglich. Die Geräuschkulis- 
se von den Fans fällt höch- 


CIGURI 


Brachiale 


nen Spieler als auch die Geg- 
ner verhalten sich ansonsten 
nicht sonderlich intelligent 
und lassen schon mal einige 
Sekunden verstreichen, 
bevor sie sich dem vorbei- 
rollenden Ball zuwenden. 
Alleingänge ab der Mittel- 
linie sind deshalb weitaus | 
Erfolg 
gekrönt, als das Ausnut- 


häufiger von 


zen des ungenauen Paß- jı 
systems. Dauerndes Är- 5 
gernis ist Ihr eigener Tor- 
wart, der viele Torschüsse 





auf den Kasten sind oft von Erfolg gekrönt. 


Gegentreffer kassieren Sie 
denn auch durch Nach- 
schüsse im darauffolgenden 
Strafraum-Gerangel. 





stens durch ihre Eintönig- nurabblockt; die meisten Nicht alle Sind so detailliert dargestellt. 






keit auf. Auflockerung ver- 
spricht der Spielkommentar 


Adidas Power Soccer 98 





vorbei 


Adidas Power Soccer 
kann in keiner Bezie- 


von Sportprofi Marcel Reif, 
Fußballspiel 

Anspruch: Fortgeschrittene 

Sprache: Deutsch 


Hersteller: Psygnosis 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


der allerdings in unserer 
Testversion noch nicht ent- 








hung richtig überzeu- halten war. Preis: ca.90 Mark Festplatte: ca. 100 bis 600 MByte 

AM gen. Das Spielsystem . Einer bis vier (an einem PC) 
ist unausgewogen und viel zu hektisch. So Se 3D- Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power\/R O Rendition 
verzichte ich locker auf ausgefeilte Kom- 
binationen, da einfallslose Alleingänge viel Erstmal im Spiel, haben Zau- Pentium 133 Pentium 166 Pentium 200 
leichter zum Torschuß führen. Die schmucke derer schnell das Nachsehen. 16 MByte RAM, dfachCD 24 en DD 2 OD 
Grafik verblaßt im Vergleich zu Fifa 98. Die Computerspieler kicken = 

: D Le 5 2 : . Grafik Befriedigend 

In Anbetracht dieser Mängel relativiert sich das Leder in solcher Windesei- 
auch der »viele Stadien, viele Ligen«-Bonus le über das Spielfeld, daß Ih- sound erg. nal | 
sehr schnell. Wenn Sie das WM-Fieber am nen kaum eine Chance zur ml Aue 
heimischen Monitor ausleben wollen, emp- Ballübernahme bleibt. Erstin EN Ausreichend 
fehlen wir Genreprimus Frankreich 98. Multiplayer Ausreichend 





Strafraum kommt es zu Mas- 


Viel (Options-) Lärm um Nichts. 





senaufläufen. Sowohl die eige- 
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DSF Fußball 
Manager 93 


Mehr Optionen, weniger Spaß. 


WEILSSGELCEN SIT 


a #111 15722 23:78 


BR. Mercu Rioch 
RB htmes Roidl 
R 


DL 60 


73 76 89100 0 


DET 52 86 75 


er englische Ultimate 
Soccer Manager kommt 
in Deutschland mit DSF-Lo- 





go, aber trotzdem ohne DFB- 
Lizenz heraus. Dementspre- 
chend erwarten Sie übel ver- 


Sport 





unstaltete Namen, denen Sie 
auf Schritt und Tritt in zahl- 
losen Tabellen und Statisti- 
ken begegnen. Als Trainer 
kümmern Sie sich um 














Zäh wie Leder 


Die 98er Version des Fußballmana- 
gers hat sich im Vergleich zum Vor- 
gänger kaum weiterentwickelt. Ent- 
scheidungen treffen Sie auf trocke- 
nen Listen und Diagrammen. Gera- 
dezu armselig ist die Spieldarstel- 
lung, die mit langweiligen Sprites 
und sinnlosen Sprachkommentaren 
weder Fußball-Feeling noch Span- 
nung aufkommen läßt. 


Mannschaft, Training sowie 
Aufstellung und entwerfen 
am Reißbrett sogar eigene 
Spielzüge. Zusätzlich kön- 
nen Sie als Manager die fi- 
nanzielle Seite des Fußball- 
geschäfts übernehmen und 
von Werbeverträgen bis zum 
Bierpreis mit allerlei Zahlen 


jonglieren. 
DSF Fußball Manager 98 
Genre: Fußball- Manager Hersteller: Sierra 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis System: Windows 95 
Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 
Preis: ca.50 Mark Festplatte: ca. 60 MByte 


Spieler: Einer bis acht (an einem PC) 
3D-Karten: O Direct3D O3Dfx OPowerVR O Rendition 





Grafik 












Ausreichend 
Sound Ausreichend 
Bedienung Ausreichend 
Spieltiefe Befriedigend 
Multiplayer Ausreichend 


Zahlenlastiger Fußballmanager ohne Kick. 
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Simulatio 


Michael Schnelle 





Nach mehreren Namensänderungen ist es endlich 
soweit. Interplay erteilt Conflict: Freespace (das 
ursprünglich mal Mahabarata und danach Des- 
cent: Freespace hieß) endlich die offizielle Start- 
erlaubnis. Knackig spannende Missionen ließen 
unseren Tester Peter Steinlechner das magere 
Drumherum fast vergessen. 

Mit Pro Pilot tritt Sierra den Beweis an, daß man 
komplexe Simulationen auch Einsteigern schmack- 
haft machen kann. Team Apache schließlich läßt Sie neben viel Hubschrauber- 
Action auch die psychologische Seite des Krieges miterleben. Für Abwechslung 
ist also gesorgt, und so manche laue Sommernacht wird sicherlich vor dem 
Monitor statt im Garten verbracht.. 


Simulations-Charts 


RE Genre Test in Wertung 
a longbow2_________Flugsimulation 198 9% 
2 Comanche Gold Flugsimulation 7/98 89% 


Weltraumspiel [neu) 


Conflict: Freespace 





7 XVvT: Balance of Power Weltraumspiel 2/98 





.g. 22Raptor 
= e- nn 
1 __NitroRiders 
12 Schleichfahrt 


Flugsimulation 98 34% 
Panzersimulation 12/97 1% 

..lmulation 5/98 84%. 

U-Boot-Sim - 8% 








14  HeavyGear Mechspiel 1/98 83% 





20 us Navy Fighters ’97 
21 ATF Gold 


Flugsimulation - 80% 





Flugsimulation - 179% 





Die 25 besten Simulationen, 3D- Weltraumspiele und Mech- Spiele. 
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Tests 
Conflict: Freespace .....108 
Team Apache .............. 114 


Pro Pilot....................... 118 
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ie unendlichen Weiten 
des Alls beherrscht 
scheinbar seit Urzeiten Ori- 





Oo 






gin mit dem kultigen Wi 
r. Die einzige 

auch kommerziell erfolgrei- 
che Alternative waren bislang 
die LucasArts- 
Spiele aus der 
Vars-Gala- 
xie, allen voran 
der Klassiker 





und zu mal 
versucht zwar 
auch ein ande- 
: rer Hersteller 


sein Glück, aber all die Rene- 
gades, Xenocracys oder Dark- 
light Conflicts fallen meist 
schneller ins schwarze Loch 
der Vergessenheit als ein ab- 
gewrackter Ferengi-Frachter. 
Keiner dieser Titel konnte 
mehr als Achtungser- 
folge verbuchen. 

Da kam es überra- 
schend, als vor etwa ei- 
nem halben Jahr die 
Macher des 3D-Ac- 
tionspiels D t 





ankündigten. Jetztist es 


fertig und will mit spannend 
inszenierten Missionen, per- 
fektem Fluggefühl und ei- 
nem aufwendigen Mehrspie- 
ler-Modus eigene Akzente in 
Sachen kosmische Kriegs- 
führung setzen. 





Das mächtige Mutterschiff Galatea springt durch ein Wurmloch aus dem Subspace in das Kampfgetümmel. 
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mindestens ein echtes Hol- 


lywood-Sternchen im Ange- 
bot hat und LucasArts auf die 
Macht des hauseigenen Star 
's-Szenarios zurückgreifen 
kann, muß F 





W 





ne ganz neue Welt aufbauen. 
Seit 14 Jahren liegen sich Er- 
den-Streitkräfte und die Ar- 
mee der Vasudaner in den in- 
tergalaktischen Haaren. Kei- 
ne Seite kann sich durchset- 
zen, bis aus dem Nichts eine 
dritte Partei auftaucht. Die 
fremden Shivaner reden 
nicht lange, sondern pusten 
alles in ihrer Reichweite aus 
dem Cockpit. Außerdem flit- 
zen sie mit den besten Raum- 
schiffen durchs Universum, 
haben die stärksten Schilde 
und die kräftigsten Laser. Er- 
de und Vasuda zögern nicht 
lange, sondern verbünden 
sich nach ein paar Missionen 
gegen den gemeinsamen 
Gegner - aus Feinden wer- 
den Waffenbrüder. 


Packende 
Kampfeinsätze 


Die Designer setzen auf ei- 
nen Mix aus flotter Action 
und Tiefgang. Reine Baller- 
Missionen sind die Ausnah- 
me. Mal müssen Sie Frachter 
beschützen, mal gegnerische 
Zerstörer ausschalten oder 
durch ein Asteroidenfeld flit- 
zen, um Ihrem Mutterschiff 





pestroy FREIGHTeRS [2] 


Wwaır ror Orrr 
Destroy virao 


einer Mission. Wenn Sie et- 
wa ein gegnerisches Kriegs- 
schiff nicht rechtzeitig aus 
dem Orbit schießen, ruft des- 
sen Besatzung nach Hilfe, 
und Sie müssen weitere Wel- 
len von Gegnern ausschalten. 
Das Programm bietet gestaf- 
felte Einsätze mit Primär-, 
Sekundär- und Bonus-Missi- 
onszielen. Wenn Sie erstere 
nicht schaffen, ist der Auftrag 
gescheitert und Sie klettern — 





Über einen Transporter ziehen kurz vor der Explosion funkelnde Lichtblitze. 





Sie kämpfen auch im Subspace - was 
ungewöhnliche Folgen hat. 


den Weg freizuräumen. In- 
nerhalb der Einsätze passiert 
oft Überraschendes: Plötzlich 
schiebt sich ein Shivaner-Trä- 
ger durch ein Wurmloch, Ihr 
Konvoi mit Lebensmitteln 
wird überfallen oder ein ver- 
lassenes Containerlager ent- 
puppt sich als Hinterhalt. 
Über die Missionsziele infor- 
mieren Sie textlastige Tafeln 
nebst Sprachausgabe. 
Immer wieder verzweigt 
der Schlachtverlauf innerhalb 


wahlweise mit ein paar Tips 
im Debriefing — erneut ins 
Cockpit. Die sekundären und 
Bonus-Anforderungen be- 
stimmen eher nebensächli- 
che Faktoren in späteren 
Einsätzen; beispielsweise 
kämpfen die anderen Terra- 
ner-Piloten im Erfolgsfall 
besser. Einen echten Missi- 
onsbaum wie das allererste 
wi ler kennt das 





V omma 





Spiel nicht; bis zum Finale 
fliegt jeder Spieler fast die 
gleichen, knapp 30 Missio- 


nen. Fre e verzichtet 





komplett auf’ Video-Briefings 
sowie Start- oder Landese- 
quenzen, jeder Auftrag star- 
tet direkt im Missionsgebiet. 


Rumpelnde Kollegen 


Durch das 
Schwarz fliegen Sie selten al- 


unendliche 


lein. Die meisten Einsätze 
stellen Ihnen bis zu drei an- 








dere Staffeln zur Seite. Jede 
besteht aus einem Quartett 
namenloser Piloten. Den Flü- 
gelmännern und -frauen 
können Sie Befehle wie 
»Greife mein Ziel an« oder 
»Gegnerische Waffen aus- 
schalten« erteilen, außerdem 
rufen Sie per Funk ein Ver- 
sorgungsschiff oder Verstär- 
kung zu Hilfe. 

Die Anweisungen werden 
sehr präzise ausgeführt. Soll 
etwa ein feindlicher Kreuzer 
nicht zerstört, sondern nur 
lahmgelegt werden, nehmen 
Ihre computergesteuerten 
Begleiter gezielt alle entschei- 
denden Systeme wie Laser- 
türme oder Triebwerke ins 
Fadenkreuz. Einziges Pro- 
blem der künstlichen Intelli- 
genz: Ihre Kollegen rumpeln 
gerne mal mit Ihnen zusam- 
men und beschädigen so die 
Außenhüllen. 

Auch die Aliens stellen sich 
am Steuerknüppel recht cle- 
ver an. Haben Sie einen Shi- 
van im Rücken, werden Sie 
das geschickt agierende Biest 
kaum wieder los. Wie wendig 
die Außerirdischen fliegen, 
hängt auch vom Beschädi- 
gungsgrad ihrer Schiffe ab. 
Ein unverletzter Gegner zieht 
fast gerade Bahnen. Je näher 
er dagegen vor dem finalen 
»Bumm!« steht, desto wendi- 
ger weicht er Ihren Schüssen 
aus. Insgesamt liegt die Geg- 
ner-KI etwas höher als in 
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Fans von Weltallspielen 
lassen schon mal die 
Triebwerke heißlaufen, 
h Freespace setzt mit 
Bravour ein paar neue Standards. Mich 
überzeugt vor allem das Missionsdesign. 
Ich muß nicht nur ballern, sondern ständig 
blitzgeschwind auf neue Situationen rea- 
gieren. Trotzdem sind die Einsätze nicht so 
kompliziert, daß ich den Zu- oder Abgang 
jedes Schiffs erst in Testläufen auswendig 
lernen müßte. Daß viele Details bei der 
Konkurrenz abgeguckt sind, stört mich 
nicht die Bohne. Schließlich gibt’s auch 
genügend Neuerungen. Etwa das tolle 
Flugverhalten. Oder die Idee, den Status 
eines schutzbedürftigen Schiffs immer in 
einem Extra-Fenster anzuzeigen. Oder daß 
ich erkenne, wie viele Flügelmänner sich 
schon um einen Gegner kümmern. 





Ohne Spielfilm drumherum kann ich leben, 
das Atmosphäre-Manko hält sich in Gren- 
zen. Grafisch haut Freespace mich aber 
nicht aus dem Pilotensitz. Neben den öden 
Lichteffekten stören mich die tristen 
Schiffe. Insbesondere die Kreuzer könnten 
detäilliertere Texturen vertragen. Daß 
Freespace trotzdem auf meiner persönli- 
chen Bestenliste das Weltall-Schlacht- 
schiff Wing Commander abhängt, liegt an 
der spielerischen Klasse. 


Gewaltige 
Explosionen 


Statt knallbunter Explosionen 
gibt's im Spiel sehr natürlich 


Die mächtige 
Harbinger- 
Rakete explodiert 
a mit einem 
gewaltigen 
Energieball. 
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N Ich kann Peter nicht 

| zustimmen: Die fehlen- 
MS. N ; de Atmosphäre macht 
/. 17 für mich einigen Spiel- 
spaß kaputt. Zwischen den Missionen gibt’s 
nur Textbriefings, aber keine Galaxiekar- 
ten, Hyperjumps oder gar Filmschnipsel. 
Dadurch weiß ich weder, wo ich mich gera- 
de im All befinde, noch wachsen mir die 
anonymen Flügelpiloten ans Herz, noch fie- 
bere ich dem nächsten Einsatz entgegen. 








Eines muß ich den Designern aber lassen: 
Ganz ohne Forcefeedback-Stuhl oder Rüt- 
teljoystick haben sie das Fluggefühl gut 
hingekriegt. Wenn man die 995 Tastatur- 
kommandos erstmal auswendig kennt, 
erweist sich die Steuerung als praktische 
Melange aus bekannten Standards, plus 
diversen Komfortfunktionen, etwa die 
dynamische Geschwindigkeitsanpassung. 
Die Missionen hat Peter ja schon zur Genü- 
ge gelobt. Doch leider merkt man von den 
Verzweigungen-allen Ankündigungen zum 
Trotz-in Folgeeinsätzen nur sehr wenig. 
Nicht die Handlung verändert sich, son- 
dern nur Missionsdetails. Freespace ist 
eine echte Alternative-doch für mich 
bleibt das effektgewaltige Prophecy vorn. 


wirkende, teilweise beein- 
druckend große Feuerbälle. 
Triebwerke und Schutzschil- 
de glühen leider auch in der 
3D-beschleunigten Version 
in schlichtem Weiß. Dafür 
leckt nach Treffern ziemlich 


Auf der Ober- 
fläche von 
gegnerischen 
Trägern schalten 
Sie die 
Lasertürme 
aus, 
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genau aus dem »tatsächli- 
chen« Einschußloch bren- 
nender Treibstoff, der sogar 
je nach Beschleunigung un- 
terschiedlich stark nachzieht. 
Anders als bei vielen Konkur- 
renzprogrammen hängt in 





F e keine Bitmap-Gra- 
fik mit aufgemalten Sternen 
oder Galaxie-Nebeln im Hin- 
tergrund. Letztere haben die 
Entwickler als rote, blaue 
oder violette Riesen-Polygone 
eingebaut — mit sehr mäßi- 
gem Erfolg. Komplett geren- 
dert sind die spärlichen Zwi- 
schensequenzen. 


Schiffe frei 
konfigurierbar 


Die schurkischen Shivaner 
zerlegen Sie mit einer Aus- 
wahl von acht unterschiedli- 
chen Raumschiffen. Die Pa- 
lette reicht vom leichten und 
schnellen Ulysses-Jäger bis 
zum schwer gepanzerten, 
aber langsamen Bomber Ur- 
sa. Vor Einsatzbeginn wählen 
Sie sowohl Schiff als auch Be- 
waffnung, jedoch ist das Ar- 
senal erst kurz vor Schluß 
vollständig. Die Cockpits der 
flotten Flitzer zeigen deutlich 
mehr Infos als andere Pro- 
gramme — was allerdings 
auch verwirrend wirken 
kann. Spezielle Anzeigen in- 
formieren über den Status 
Ihres Hauptschiffs und der 
Verbündeten. Sie erhalten 
detaillierte Angaben zum Zu- 


stand des aktiven Ziels, dar- 











Der Galatea müssen Sie bis zum J umppoint die Asteroiden aus dem Weg räumen. 


unter nicht nur 
Schildstärke und 
Entfernung, son- 


dern auch, wie viele 
Kollegen sich be- 
reits um den jeweili- 
gen Gegner küm- 
mern. 


Im Dutzend 
durchs All 


Bis zu zwölf Teil- 

nehmer liefern sich heiße 
Schlachten im Mehrspieler- 
Modus. Fre« 
wohl im lokalen Netz über 


ce läuft so- 





IPX als auch im Internet per 
TCP/IP. Der Hersteller rich- 
tet unter dem Namen Paral- 
lax Online eigene, kostenlose 
Server nach dem Vorbild von 
Blizzards Battlenet ein. Auf 








Die Standard- Raumjäger der Shivans sind 
flott, aber nicht besonders kräftig. 


den beiden CDs finden Sie 
20 eher actionlastige Multi- 
player-Missionen, dazu gibt’s 
zwei kurze Kampagnen für 
mehrere Teilnehmer. Wer ei- 
gene Aufträge basteln möch- 
te, kann das mit dem mitge- 
lieferten Missions-Editor tun, 
der allerdings einiges an Ein- 


arbeitung erfordert. 









Genre: Welraumspiel 
Anspruch: Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Englisch (Deutsch in Vorb.) 





Hersteller Interplay 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch (Deutsch in Vorb.) 


Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 240 oder 400 MByte 
Spieler: Einer bis zwölf (Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: @ Direct3D @ 3Dfx O Power\/R © Rendition 

Minimum Sellekige Optimum 

Pentium 166 Pentium 133 Pentium 166 
32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, öfach CD 

3D- Karte 3D- Karte 
Grafik Gut 7 
Sound Gut 1/3 
Bedienung Su Gut ®& gs 
Spieltiefe | Sehr gut = 85% 
\} 





Multiplayer 
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durchs Universum brettern - von den gewaltigen 
Explosionen über die Lichteffekte bis zu den detail- 
lierten Raumkreuzern stimmtalles, auch auf großen 
Schiffen sind viele Einzelheiten zu erkennen. 








gleichsfeld. Meistmüssen Sie alle Gegner in Reich- 

weite erledigen. Strategisches Vorgehen oder der ge- 

zielte Einsatz bestimmter Waffen sind in den rund 36 
Missionen der Kampagne nur selten gefragt. 





Grafik: Schöner als mit Prophecy können Sie nicht 






Grafik: Optisch hinterlaßt Freespace einen gemisch- 
ten Eindruck. Das Programm kenntkeine echten far- 
bigen Lichteffekte, und große Raumschiffe bieten nur 
wenige Details. Besonderheiten wie die riesigen 
Wurmlöcher entschädigen zumindest etwas. 















:R ” I 
Missionen: Die etwa 30 Aufträge bieten eine gute 
Mischung aus Action und Komplexität. Timing ist 
wichtig, aber Freespace reagiert deutlich flexibler als 
XYT. Der Stil der Einsatzbesprechungen wurden fast 

unverändert von LucasArts übernommen. 





Grafik: Sternenkrieger fliegen durch ein technisch 
veraltetes Universum. Besondere Effekte fehlen 
vollständig, selbst riesige Sternenzerstörer bieten 
kaum interessante Details. Die Explosionen wirken 


auch mit 3D- Karten nicht mehr zeitgemäß. 


) 


Missionen: Manche der komplexen Missionen sind 
nicht auf Anhieb zu schaffen, stellenweise müssen 
Gegner exakt zum richtigen Zeitpunkt abgefangen 
werden. XvT bietet wie Freespace gestaffelte Missi- 
onsziele, nur die primären müssen erfülltwerden. 











Bedienung: Die Steuerung istübersichtlich und ein- 
fach gehalten, das Fluggefühl überzeugt. Die Cockpit- 
Anzeigen übermitteln alle wichtigen Infos, ohne zu 
sehr ins Detail zu gehen. Prophecyfliegtsich einfach, 
trotzdem fühlt man sich tatsächlich wie im Weltall. 









Bedienung: Freespace bietet sehr viele Optionen. Die 

(abschaltbaren) Instrumente verwirren auf den er- 
sten Blick. Einsteiger absolvieren gut designte Trai- 
nings- Einsätze. Das Fluggefühl wirktperfekt, je nach 
Geschwindigkeit reagieren die Schiffe anders. 





Multiplayer: Prophecy hat keinen Mehrspieler- Modus. 
Ursprünglich geplant, dann auf eine Missions- CDver- 
Schoben, istdas Vorhaben mittlerweile gestorben. Die 
Solo- Kampagne bietet dafür diespannendste Story. 








Bedienung: Die Steuerung istsehr komplex. Die An- 
zeigen sind eher schlicht gehalten, bringen aber alle 
wichtigen Angaben auf den Bildschirm. XvTfliegtsich 
ein wenig künstlicher als die beiden Konkurrenten, 
aber insgesamtkommt das Weltall- Feeling rüber. 

















Multiplayer: Im Mehrspieler- Modus werden bis zu 12 
Teilnehmer im lokalen Netz oder im Internet unter- 
stützt. Es gibt 20 spezielle, actionorientierte Missio- 
nen sowie zwei kurze Multiplayer- Kampagnen. 

















Multiplayer: Neben sehr komplexen Multiplayer- 
Missionen für Netzwerk und Internet- Sessions bie- 
tet XVT auch reine Baller- Einsätze wie Deathmatch 
oder Capture- the- flag für bis zu acht Piloten. 





| 
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Sechs Freunde sollt ihr sein 





Team Apache 


Haben auch abgebrühte Piloten ein Gefühlsleben? Stürzen Sie sich in Team 


Apache mit dem »Gunship« und seiner sensiblen Crew in den Krieg. 


ie Designer der meisten 

Flugsimulationen peilen 
für ihr Programm zwar Rea- 
lismus bis zur letzten Schrau- 
be an, vernachlässigen dabei 
aber sträflich den menschli- 
chen Aspekt. Das soll jetzt 
anders werden. In Team Apa- 
che müssen Sie sich als Kom- 
mandeur eines Fliegerhor- 
stes auch um die Moral Ihrer 
Piloten kümmern. 


Keine Macht den 
Drogen 


Der erste Feldzug führt Ihr 
Team nach Kolumbien, wo Sie 






Action mit 
jeder Menge 
Teamgeist 


Team Apache ist der 
erste Flugsimulator 
mit Kommödienam- 
biente. Die deutschen Stimmen erinnern 
teilweise eher an eine Komikertruppe als 
an Kampfpiloten... 


Ansonsten erwartet Sie ein Wechselbad 
aus mit Gegnern vollgepackten, spannen- 
den Actioneinsätzen und öden Standard- 
Missionen, die kaum Feinde vor den Rotor 
bringen. Der Seelentrost-Part wirkt sich 
zwar spielerisch nur wenig aus, verbindet 
aber mit den digitalen Wingmen. Daraus 
ziehen vor allem die Rettungsmissionen 
ihren Reiz. Das Flugmodell des Apachen ist 
ganz ordentlich simuliert, kann mit der 
Komplexität eines Longbow 2 aber nicht 
mithalten. Am wohlsten werden sich fort- 
geschrittene Piloten fühlen, die den 
Comanche-Gold-Schuhen flugtechnisch 
gerade entwachsen sind. 








finstere Drogenbarone und 
deren Schergen bekämpfen. 
Sechs Apache-Kampfhub- 
schrauber in der Variante A 
stehen unter Ihrem Komman- 
do, jeder besetzt mit einem Pi- 
loten und einem Waffenofhi- 
zier. Diese zwölf Anti- 
drogenkämpfer rekrutieren 
Sie aus einem Pool Freiwilli- 
ger, deren Vorzüge und 
Schwächen in ausführlichen 
Dossiers erläutert werden. An 
Erfahrung gewinnen Ihre Leu- 
te übrigens nicht. Dann durch- 
forsten Sie die Tageszeitung 
nach dem Stand der Kampa- 
gne, basteln neue Flugforma- 
tionen oder weisen Mechani- 
kern Wartungsaufgaben zu. 


Gemeinsam stark 


Wenn Sie die Zeitbeschleuni- 
gung aktivieren, steht bald die 
erste Mission auf dem Dienst- 
plan. Vor dem Start legen Sie 
fest, mit wievielen Hub- 
schraubern Sie loslegen wol- 
len und wer mit wem zusam- 
men fliegt. Nachdem Sie sich 





Selbst bei Schnee müssen Sie den eigenen Flughafen verteidigen. 


mit dem Briefing vertraut ge- 
macht haben, schlüpfen Sie in 
die Rolle eines Ihrer Unterge- 
benen. Mit dem Rest des 
Teams machen Sie sich dar- 
an, den Auftrag zu erfüllen. 
Dabei stellen Sie Geleitschutz 
für Transporthubschrauber, 
heben eingegrabene SAM- 
Stellungen aus oder verteidi- 
gen die eigene Basis gegen 
heranrückende Truppen. 





Die Infanterieeinheit hatte unserer Rakete nichts entgegenzusetzen. 
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Durch Wind 
und Wetter 


Der erste Eindruck, den Sie 
von der Landschaft und den 
Objekten erhalten: Alles 
sieht zwar sehr schön aus, 
aber kaum etwas bewegt 
sich. Die 3Dfx-geglätteten 
Texturen verleihen dem 
leicht hügeligen Gelände ei- 
nen plastischen Look, ganze 
Städte lockern die Land- 
schaft auf. Doch Objekte wie 
Panzer, Jeeps oder Soldaten 
sind nur spärlich animiert 
und wirken wie aus Klötz- 
chen geschnitzt. Außerdem 
hat die Landschaft in der 
Außenansicht etwas »See- 
gang« und bewegt sich stets 
leicht auf und ab. Dafür sind 
Wind und Wetter gut in Sze- 
ne gesetzt. Regentropfen 
klatschen an die Scheibe, 
Blitze zucken effektvoll über 
den Bildschirm, Schneetrei- 
ben behindert die Sicht. 


Echtes Teamwork 


Obwohl Ihre persönliche 
Flugleistung den Ausgang der 
Missionen am stärksten be- 
einflußt, sind Ihre in maximal 
drei Zweiergruppen eingeteil- 
ten Wingmen eine komforta- 
ble Schützenhilfe. Auf Befehl 
halten sie selbständig nach 
Gegnern Ausschau, greifen 
diese an oder starten den kol- 
lektiven Rückzug. Über Funk 
halten Ihre Gefolgsleute Sie 
dabei ständig auf dem laufen- 
den. Sind alle Wegpunkte ab- 
geklappert und die missions- 
relevanten Ziele erledigt, er- 
spart Ihnen ein Druck auf die 
Escape-Taste den Heimflug 
nebst Landemanöver. 


Rettung naht 


Sofern Sie sich und Ihre 
Mannen nicht im Options- 
menü unzerstörbar gemacht 
haben, werden Sie im Laufe 
des Feldzuges sicherlich den 
einen oder anderen Hub- 
schrauber verlieren. In die- 
sem Fall ist der Helikopter 
zwar futsch, die Crew kön- 
nen Sie aber in Zusammen- 
arbeit mit einem Bergungs- 
kopter aus dem Absturzge- 
biet retten. Damit stehen die 
Bruchpiloten für spätere 
Missionen wieder zur Verfü- 
gung. Ansonsten müssen 
Sie Ersatz anfordern, der 
zwölf Stunden benötigt, bis 
er einsatzbereit ist. 


Eis oder 
Streicheleinheiten 


Schon nach wenigen Missio- 
nen beginnt sich Streß un- 
ter Ihren Staffelmitgliedern 
breitzumachen. Dem einen 
wird vor jedem Flug schlecht, 
der andere beklagt sich laut- 
stark über die Sinnlosigkeit 
des Krieges. Dann ist es an 
der Zeit, den Heulsusen ent- 
weder verständnisvoll ins Ge- 
wissen zu reden oder ihnen 
kräftig den Marsch zu blasen. 
Vorher absehbar ist der Er- 
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Der Blackhawk setzt gerade befreundete Bodentruppen ab. 


folg nicht, aber mit Glück 
reißen sich die Weicheier 
beim nächsten Einsatz wie- 
der zusammen. Zur Not 
hebt eine Runde Eiscreme 
kurzfristig die Moral der 
Truppe. Ein Blick auf die Ab- 
schußliste zeigt Ihnen jeder- 
zeit, ob Ihre Teams in Form 
sind oder nicht. 


Von Kolumbien 
nach Lettland 


Früher oder später geht jeder 
Krieg einmal zu Ende. Doch 
nach dem Kolumbien-Aben- 
teuer erwartet Sie gleich der 
nächste Krisenherd; das von 
Rußland bedrohte Lettland. 
Ohne Kampagnenrahmen 
können Sie sich für zwi- 
schendurch Instant-Einsätze 
in beiden Fluggebieten aus- 
suchen, wobei Sie die ge- 


wünschten Wetterbedingun- 
gen und die Zahl der Mit- 
flieger frei konfigurieren. 
Ganz individuell lassen sich 
Ihre Einsätze mit dem Mis- 
sionsbaukasten gestalten. 





we EINSATZ BEFEHLE GRUPPE SICHT] 
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Aus weiter 
Ferne nehmen 
wir eine mit 
Drogen vollge- 
packte Cessna 
unter Beschuß. 
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Mit dem Editor basteln Sie eigene Missionen. 


Davon profitieren auch bis 
zu fünf Piloten im koopera- 
tiven Multiplayer-Modus. 
Im Deathmatch erhöht sich 
die Zahl sogar auf sieben 


Konkurrenten. 


ICH TuW.VerTeit- 


Genre: Flugsimulation 


Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 





Hersteller: Mindscape 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 





Preis: ca. 100 Mark Festplatte: ca. 220 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis acht (Netzwerk, Internet) 
3D-Karten: © Direct3D @3Dfk OPowerVR O Rendition 
Minimum Standard Optimum 
Pentium 133 Pentium 166 i Pentium 200 MMX 
16 MByteRAM, 4fachCD 32 MByteRAM, 6fachCD 32 MByte RAM, bfach CD 
| Dickate 3Dfx- Karte 
Grafik 
Sound EN Dip 
Bedienung v 
Spieltiefe 72% 
Multiplayer 





Action-Simulation mit Crew-Management. 
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Über den Wolken 


o Pilot 


Bislang beherrscht der legendäre MS 
Flight Simulator die zivile PC-Luftfahrt. 


Doch Sierras Pro Pilot rüttelt vehement an 


Paris mit dem 
Eiffelturm 

und der Seine 
wirkttrotz 
Pixelklötzen 
beeindruckend. 
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Microsofts Vormachtstellung. 


B ereits im letzten Herbst 
wollte Sierra mit dem 
Pro Pilot das Genre der zivi- 
len Flugsimulationen attrakti- 
ver und einsteigerfreundli- 
cher gestalten. Die erste US- 
Verkaufsversion wimmelte je- 
doch von Bugs. Für Deutsch- 
land entschied man sich des- 
halb, den Release bis zum Er- 
scheinen einer verbesserten 
Fassung zu verschieben. Jetzt 
kommt der Pro Pilot voll lo- 
kalisiert nach Deutschland. 
Als Bonbon für die Verspä- 
tung enthält die germanisier- 





te Fassung neben dem USA- 
Szenario auch gleich die na- 
gelneue Europa-Szenerie. 


Flugzeuge im 
Sixpack 

Auf dem Rollfeld erwarten 
Sie fünf unterschiedliche 
Flugzeuge. Die Cessna Sky- 
hawk 172 ist ein gutmütiger 
Trainingsflieger, während 
den Citation Jet 525 nur 
geübte Piloten meistern wer- 
den. Vom Anspruch her da- 
zwischen liegen die drei 
Beechcrafts Bonanza V3S, 


Miss Liberty darf selbstverständlich in keiner zivilen Flugsimulation fehlen. 


Baron BS58 und King Air 
B200. Während Sie über die- 
se Mühlen alles Wissenswer- 
te im Handbuch nachlesen 
können, wird eine brandneue 
Version der Skyhawk als un- 
dokumentierter »Geheimflie- 
ger« mitgeliefert. Hinter- 
grund: Die Maschine kam 
erst nach Beendigung der Ar- 
beiten am amerikanischen 
Pro Pilot auf den Markt. 


Hilfe vom Copiloten 


Damit Einsteiger vor dem 
drohenden Instrumenten- 
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Overkill im Cockpit nicht 
schreiend das Weite suchen, 
werden die wichtigsten An- 
zeigen sehr anschaulich in 
mehreren Videos erläutert. 
Bleiben Ihnen dann immer 
noch Sinn und Zweck einiger 
Instrumente verborgen, akti- 
viert ein Rechtsklick die um- 
fangreiche Online-Hilfe. 
Außerdem nimmt Ihnen 
ein virtueller Copilot lästige 
Aufgaben wie die Kommuni- 
kation mit dem Tower und 
die Handhabung der Naviga- 
tionshilfen auf Wunsch ab. 








Realistisch 
und User- 
freundlich 


Na endlich hat mal 

jemand erkannt, daß 
man größere Käufer- 
schichten für zivile Flugsimulationen nur 


begeistern kann, wenn der Komfort stimmt. 


Die Einführungsvideos sind lehrreich, das 
interaktive Cockpit ist Spitze und der voll- 
automatische Copilot eine Wucht. 


Leider haben die Entwickler vergessen, 
daß auch das Auge mitfliegt. 3D-Beschleu- 
nigung ist heute obligatorisch, die Zeiten 
von Klötzchenbauten auf Pixelgrund soll- 
ten längst vorbei sein. Und so schön die 
eingebaute Navigationshilfe auch sein 
mag, eine richtige Jeppesen-Karte aus 
Papier ersetzt sie nicht. 


Mehr Flugplätze in Europa 


Dennoch gefällt mir der Pro Pilot, durch 
seine Einsteigerfreundlichkeit ohne Rea- 
lismuseinbußen, besser als der Flight 
Simulator 98. Außerdem ist die Zahl der 
Flughäfen in Deutschland und Europa um 
ein zigfaches größer als beim Altmeister. 
Allerdings hat Microsoft der Konkurrenz 
noch das bessere Angebot an Scenery 
Disks und Tools voraus. Doch das könnte 
sich ändern, wenn freien Entwicklerteams 
der Sourcecode zugänglich gemacht wird. 
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Sie müssen nur Start- und 
Zielflughafen aus einer Liste 
aussuchen, und ihr Mitflieger 
erstellt Ihnen automatisch 
einen Flugplan. Den können 
Sie auf Wunsch modifizieren, 
ausdrucken und während des 
Fluges zur Kontrolle neben 


den Rechner legen. 





Einführungsvideos erläutern Ihnen die wichtig- 
sten Instrumente und Flugmanöver. 
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Fliegen 
leichtgemacht 


Doch soviel Mühe brauchen 
Sie sich eigentlich gar nicht 
zu machen. Denn Ihr digita- 
ler Mitflieger teilt Ihnen alle 
notwendigen Geschwindig- 
keits- und Kurskorrekturen 
mit. So brauchen Sie sich für 
den Anfang nur auf das Flie- 
gen an sich zu konzentrieren. 
Auch bei der Steuerung 
macht Ihnen Pro Pilot das Le- 
ben leicht. Zwar können Sie 
ganz konventionell alle Ein- 
stellungen per Tastatur vor- 
nehmen, doch im voll inter- 
aktiven Cockpit reicht auch 
ein Klick mit der Maus auf 
den betreffenden Schalter. 
Eine jederzeit aufrufbare 
Checkliste verschafft Ihnen 
dabei einen Überblick, welche 
Knöpfe Sie zum Starten oder 
Landen bedienen müssen. 


Selbst ist der Flieger 


Bei aller Einsteigerfreundlich- 
keit kommen auch alte Hasen 
nicht zu kurz. Wer Realismus 
pur liebt, kann vom Treib- 
stoffgemisch bis zur Sitzhei- 
zung alles manuell regeln. 
Spätestens, wenn Sie nicht 
nur die gesamte Steuerung, 
sondern auch noch die Kom- 
munikation und die Navi- 
gation übernehmen, haben 
Sie alle Hände voll zu tun. 
Hobbyflieger werden dabei 
vor allem das in jedem Flug- 
zeug vorhandene GPS-Sy- 
stem zu schätzen wissen. Mit 
seiner Hilfe können Sie bis 
auf 100 Meter genau Ihre ak- 
tuelle Position bestimmen. 


Pixel ohne Filter 


Ein Schwachpunkt ist die 
magere Grafik. Die ganze 
Welt besteht wie beim MS 
Flight Simulator aus Pixeltex- 
turen, in die jeweils ein paar 
markante Gebäude als recht- 
eckige Klötze eingeklebt sind. 
Zwar ist die Gebäudezahl et- 
was höher als im Konkur- 





renzflieger, den Eindruck, 
echte Städte vor sich zu ha- 
ben, erzeugt die 3D-Optik 
aber auch im Pro Pilot nur 
selten. Beschleunigerkarten 
werden zudem nicht unter- 
stützt. Besser sieht es beim 
Sound aus. Alle Funk- 





fürL 





Keine Angst, die vielen Instrumente beherrschen Sie schnell. 


sprüche hören Sie wahlweise 
in nuscheligem Englisch 
oder glasklarem Deutsch. 
Die Übersetzung ist weitge- 
hend gelungen, allerdings 
hätte man den Tower nicht 
unbedingt zum »Turm« ein- 


deutschen müssen. 


Pro Pilot 


Genre: Flugsimulation 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis System: 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 100 Mark 


Spieler: Einer 
3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\VR O Rendition 







Minimum 
Pentium 166 op 
16 MByte RAM, 24fach (CD 32MI 





Grafik Ausreichend 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 


Multiplayer | Nicht vorhanden 





Einsteigerfreundlich, grafisch von gestern. 
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itium 200 MMX 


Befriedigend 


Hersteller: Sierra 

Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 50 bis 300 MByte 






Optimum 
Pentium 11333 
32 MByte RAM, 32fach CD 
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Martin Deppe 










Das Mega-Rollenspiel Final Fantasy 7 feierte auf der 
Playstation bereits Riesenerfolge, jetzt will es mit 
seiner epischen Story, furiosen Kämpfen und einem 
intelligenten Magiesystem den PC erobern. Lange 
Zwischensequenzen mit Rückblenden und Traumsze- 
nen gehen in die eigentliche Spielgrafik über, auf 
Story und Charaktere wird großer Wert gelegt. 
PC-Spieler müssen jedoch umdenken: Die ernste 





FA ‚N 


Japano-Grafik; Speichern ist nur an bestimmten Stellen möglich, statt Sprachaus- 


Story versteckt sich hinter kindlich wirkender 
gabe gibt’s nur simple Textfenster. Ich bin gespannt, ob das trotzdem ungemein 


fesselnde Werk auch PC-Spieler in großen Scharen in seinen Bann ziehen wird 
-in unserer Redaktion ist ihm das schon gelungen. 


Adventure-Charts 





REES Genre Testin Wertung 
„ı __CurseofMonkey Island Adventure _____198____92% 
2 Tomb Raider 2 Action-Adventure 12/97 89% 









Final Fantasy 7 


Lands of Lore 2 












10 Tomb Raider Dir. Cut Action-Adventure 5/98 
„.1___BladeRunner ______Adventure 198 82%. 





Toonstruck Adventure 










Tex Murphy: Overseer Adventure 


Rollenspiel 











7 Leisure Suit Larry 7 Adventure Ben 
Adventure 
Tests 
20 JourneymanProjett3 Adventure 2/98 75% Final Fantasy 7............. 124 
„21 Oddworld _ Action-Adventure 1/98 75%. Sanitarium 0... 128 
Bw 22 _lastExpres Adventure 0 nn % 
Atlantis John Sinclair............... 130 
X-Files: The Gamee........ 131 
BED Sanitarium Adventure u 7%... Iti ji 
Die 25 besten Adventures, Action- Adventures und Rollenspiele. Dim Online 
TABEDUc ae 132 
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Japanisches Mega-Rollenspiel erobert den PC 


GameStar 


»für besonderen Spielwitz« 


Final Fantasy 7 


Final Fantasy 7 





Facts 


« 4 Kontinente | ler. Das aber ge Hufe wirken. Ob dieser ei- 

+20 Städte : könnte sich genartige Stil nun gewollt ist f 

- 82 Magiesubstanzen nun auf einen oder von der mangelnden / 
: Schlagändern, Fähigkeiten der Sony Playsta- ‚ 


«10 Hauptcharaktere 


« 4 CD-ROMs 


Jede Ortschaft hat einen anderen Stil - Wukai ist sichtlich vom 








Epische Story, prachtvolle Schauplätze, durchdachtes Magiesystem und 


packende Kämpfe verbinden sich zu einem Fest für Rollenspieler. 


D ie fantastischen Welten 
japanischer Konsolen- 
Rollenspiele erschließen sich 
PC-Fans nur selten: Anime- 
Stil und A-Team-Ambiente 
verschrecken trotz Tiefgang 
ı und Langzeit- 
| Spielspaß er- 
| wachsene Spie- 


: denn das auf 
' der Sony Play- 
station höchst erfolgreiche Fi- 
nal Fantasy 7 betritt nach lan- 
ger Konvertierungsarbeit 
endlich das Reich der Tasta- 
tur- und Monitor-Computer. 


Action von der 
ersten Minute an 


Das fantastische Intro schal- 
tet von einem einfahrenden 
Zug nahtlos auf die Spielgra- 
fik um. Von der Lok hopsen 
plumpe Polygongestalten, de- 
ren Hände wie quaderförmi- 


tion herrührt: Nach kurzer 
Zeit hat man sich daran ge- 
wöhnt. Und welche Spielfi- 
gur stört es schon, daß sie 
aus viel zu wenigen Polygo- 


nen aufgebaut ist, wenn sie 
der mutigen Rebellentruppe 


ee 
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Auf der 


Avalanche angehört? Diese 
Organisation führt Krieg ge- 
gen die herrschende Klasse 
der auf Riesensäulen schwe- 
benden Stadt Midgar. Die 


inspiriert. Links oben befindet sich ein 


. Nur dort darf innerhalb von Schauplätzen der Spielstand gesichert werden - für PC- Spieler ungewohnt. 
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laufen Sie von Schauplatz zu Schauplatz. 


In 





oben im Luxus lebende 
Shinra-Herrscherkaste kon- 
trolliert die Slums unter ihr; 
Macht und Wohlstand ver- 
dankt sie der Ausbeutung der 
Mako-Energie. 

Just einen der Reaktoren, 
die den Mako-Lebenssaft aus 
dem Planeten saugen, will 
Avalanche zerstören — und 
Sie sind dabei, als ehemaliges 
Mitglied der Shinra-Elitetrup- 
pe SOLDIER. Ihren ersten 
Kampf tragen Sie sofort nach 
Spielbeginn aus. Darüber 
hinaus lernen Sie in der er- 
sten halben Stunde wichtige 
Personen kennen, besiegen 
den ersten Boß-Gegner und 
sprengen den Reaktor in die 
Luft. Bei typischen PC-Rol- 
lenspielen hätten Sie in die- 
ser Zeit gerade mal die Cha- 
rakterwerte ausgewürfelt... 


Irrer Supersoldat 


Wie kaum ein anderes Spiel 
legt Final Fantasy 7 Wert auf 
die Handlung. Die wird ent- 
weder in Textkasten-Unter- 





Seinen größten Reiz zieht Final Fantasy 7 aus den ungeheuer abwechslungsreichen Kämpfen. Selbst nach zig Stunden trifft man auf neue Schauplätze, aufwen- 


Fantastische Kämpfe 


?’E 
| 
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digere Effekte und gewaltigere Gegner. Die Umgebung, in der sich die Party vor der Schlacht befindet, stellt jeweils die Hintergrundgrafik (z.B. ein Haus). 


haltungen rübergebracht, 
oder von teils extrem langen 
Zwischensequenzen erzählt. 
Die Shinra-Corporation kon- 
trolliert von Midgar aus die 
vier Kontinente der Spielwelt. 
Überall stehen ihre Mako-Re- 
aktoren, die bei 
schon mal die umliegenden 


Pannen 


Gebiete verwüsten. Neben 
den Avalanche-Rebellen hat 
Shinra noch ein zweites Pro- 
blem: Ihr ehemaliger Super- 
kämpfer Sepiroth ist offen- 
sichtlich durchgeknallt. Auf 
der Suche nach seiner Be- 
stimmung zieht er über die 
Kontinente und läßt eine 
Spur der Verwüstung hinter 
sich. Nach den anfänglichen 
Abenteuern in Midgar begin- 
nen Sie mit der Verfolgung 
Sepiroths. Dabei können Sie 
sich nie sicher sein, auf wel- 
cher Seite Sie wirklich ste- 


hen, denn offensichtlich wur- 
den Ihre Erinnerungen ma- 
nipuliert. Bis zu zwei Käm- 
pen begleiten Sie auf der Rei- 
se — überzählige Charaktere 
werden in Reserve gehalten 
und können an bestimmten 
Punkten (oder auf der Welt- 
karte) eingewechselt werden. 


Kämpfe satt 


Bei Konflikten wird in den 
Schlachtmodus umgeschal- 
tet, der sein Terrain immer 
aus der aktuellen Spielumge- 
bung (etwa Gebirge oder ein 
Innenraum) zieht. Hinter der 
effektvollen Grafik verbirgt 
sich ein rundenweise und 
unter Zeitdruck ablaufendes 
Kampfsystem mit Nahkämp- 
fen, Zaubersprüchen sowie 
Spezialaktionen. Auf der ei- 
nen Seite stehen immer Ihre 
Kämpen, auf der anderen die 





Gegner. Sobald sein Zeitbal- 
ken gefüllt ist, geben Sie ei- 
nem Helden eine neue Akti- 
on vor - per Gamepad dauert 
das maximal drei Sekunden. 
Nun rennt Ihr Krieger auf 
den anvisierten Kontrahen- 
ten zu, führt seinen Schwert- 


Waf. Murasame 





hieb aus und weicht wieder 
zurück. Arkane Schwaden 
wabern, Monster wirbeln 
durch Ihre Gruppe, Flam- 
menmeere ergießen sich 
übers halbe Schlachtfeld. Be- 
sonderes wichtig ist die »Li- 
mit-Technik«: Mit jedem 


Prüfen @®@@®8® 


jHP 160271637 Rus, Edin-Reif 


NA NEBETTTAEFE 
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@ Gewitter ArrirK 
Blitz AP 
Auf nächste Ebene 


Fähigkeitsliste Rüstungseffekt 
Blitz Stärke - 
Blitz2 
Blitz3 MAXHP  - 


MAXMP 


Zauber-Materia [Gewitter] 


8053 
3947 


Zauber +01 


+027 


4 


FLEIN 
lfrit 
@Hitze 
@Schwerkraft 
er @Gewitter 

@Nebenwirkung 
% Schutz 
WExtraMP 
@Verwandlung 
#1:7:111111) 


Hier statten wir gerade die Rüstung unseres Protagonisten mit neuer 
Materia- Substanz aus. Die Auswirkungen sind links unten zu sehen. 
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\T7:7,13 
alst-Ige 
Tifa 


F-1dd-48 Ob 





Schadenspunkt steigt der 
Limitbalken Ihrer Streiter, 
bis eine Spezialattacke zur 
Verfügung steht. Mit zuneh- 


mender Kampferfahrung 


gibt’s davon zusätzliche Vari- 


ET 






Brillant 


Endlich kann ich auf 
Videospiel-Konsolen 
verzichten und auch 
am PC meiner Leiden- 
schaft für japanische 
Rollenspiele frönen. Ich 
genieße den Neotechno-Fantasy-Look, der 
Squares Final-Fantasy-Serie seit jeher 
auszeichnet. Als Neueinsteiger ohne Man- 
ga- oder Anime-Vorbildung werden Sie 
zwar einen Kulturschock erleben, wenn 
stachelhaarige Knopfaugenhelden gegen 
lebende Wohnhäuser kämpfen. Aber glau- 
ben Sie mir, wenn Sie einmal begonnen 
haben, werden auch Sie sich der herzigen 
Story und den unzähligen spielerischen 
Feinheiten kaum mehr entziehen können. 


Final Fantasy 7 sollte als Pflichtprogramm 
für einfallslose Designer von Durchschnitts- 
Rollenspielen dienen. Schade nur, daß ohne 
3D-Karte (die immerhin das gleiche kostet 
wie eine Playstation) kaum Bewegung ins 
Spiel kommt. Das sollte Sie aber keinesfalls 
abhalten-sonst entgeht Ihnen eins der 
besten Rollenspiele dieses Jahres. 
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Der blaue Riesengreif attackiert Barret, dessen 
Zeit befehlen wir Tifa den nächsten 


Adventures 


erängriff 
74 10101-17 
Beschw 
jekt 
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‚ während Joerg etwas warten muß ( 


anten - so setzt etwa Tifa 
Lockheart so ab Erfahrungs- 
stufe 30 nacheinander Faust- 
schlag, Rückwärtssalto, Was- 
sertritt und Meteor-Lift ein. 
Barret macht seinen Geg- 
nern mit Feuerbällen und 
Granaten zu schaffen, Cloud 
läßt den gefürchteten Klin- 
genstrahl los, der mehrere 
Opfer hintereinander trifft. 
Zahlreiche Nettigkeiten wie 
Vergiftung oder Versteine- 
rung sorgen für weitere Ab- 
wechslung. Außerdem ha- 
ben vor allem die Boß-Geg- 
ner viele Tricks drauf und 
können oft nur mit der richti- 
gen Taktik besiegt werden. 


Waffen und Materia 


Die neun Verwaltungsmenüs 
wie »Ausrüsten«, »Objekte« 
oder »Werte« unterstreichen 
die Komplexität des Spiels. 
Dort rüsten Sie Ihre Charak- 
tere aus, überprüfen die Wir- 
kung von Zauber-Substan- 
zen oder stellen die Party neu 
zusammen. Auch die vielen 
mitgeschleiften Gegenstän- 
de, von Tränken bis zu ver- 
schiedenen Gemüsesorten, 
lassen sich hier ordnen. Alle 
Helden können eine Waffe, 


voll ist (Spezialangriff möglich). Zur gleichen 





füllt sich noch). 


eine Rüstung sowie ein wei- 
teres Utensil a la magischer 
Umhang tragen. Jeder Käm- 
pe ist dabei auf seine ureige- 
ne Waffenklasse beschränkt. 
Bei Ihrem Alter Ego sind das 
Schwerter, bei der elfenähnli- 
chen Aeris Zauberstäbe. Bar- 
ret kämpft mit allerlei Arm- 
prothesen wie Kreissäge oder 
Maschinengewehr, Ihre holde 
Jugendfreundin Tifa schwört 
auf Kampfhandschuhe. 

Die Güte einer Waffe oder 
Rüstung hängt vor allem von 
der Zahl ihrer »Schächte« für 
die »Materia«- Zauberkugeln 
ab. Die über 80 Materia-Ty- 
pen sind in fünf Farben und 
damit Gruppen aufgeteilt: 
Magie, Zusatzbefehl ä la »To- 
desstoß«, Unterstützung, Be- 
schwörung und Sonstige (et- 
wa Gegneranalyse). Manche 
Schächte sind miteinander 
gekoppelt. Wenn Sie in den 
einen eine »Alle«-Kugel und 
in den anderen eine »Gewit- 
ter«-Substanz legen, verfü- 
gen Sie plötzlich über den 
Zauberspruch »Blitzattacke 
auf alle Gegner«. Mit »Feu- 
er« plus »Behandlung« aus- 
gestattet, richtet ihre Waffe 
zusätzlichen Flammenscha- 
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Die gehen teilweise 
nahtlos in die eigentliche Spielgrafik über 
und sind von insgesamt sehr guter Qualität. 


den an. Die Materia-Kugeln 
gewinnen sogar an Erfah- 
rung; so läßt ein »Verwand- 
lung«-Spruch zweiter Stufe 
das Opfer nicht länger nur 
schrumpfen, sondern macht 
es gleich zu einem Frosch. 
Viele der besseren Materia- 
Kugeln warten gut versteckt 
an geheimen Orten. Das gilt 
besonders für den ultimati- 


N. 
Cloud klettert eine 
rostige Raketenabschuß- Anlage hoch. 





Im Kampf sehen Sie genau, welche Waffe Ihre Helden führen. Hier schwingt Cloud (von links nach rechts) 
sein anfängliches Butterfly- , das magieverdoppelnde Runen- sowie das enorm starke Murasame- Schwert. 


ven Beschwörungszauber 
»Ritter der Tafelrunde«, der 
bis zu 90.000 Schadens- 
punkte auf einmal anrichtet... 


Soweit die 
Füße tragen 


Während Sie sich innerhalb 
von Ortschaften durch ani- 
mierte Szenerien bewegen, 
wird die Weltkarte in 3D ge- 
zeigt. Auf ihr marschieren 
Sie von Ort zu Ort - jeder hat 
natürlich seine Händler und 
sonstigen Bewohner. Außer- 
dem fangen Sie auf der Welt- 
karte Vogel-Strauß-kompa- 
tible Reittiere namens »Cho- 
kobos« und bestreiten min- 
destens einmal pro Laufmi- 
nute ein Gefecht. An viele 
Stellen gelangen Sie erst mit 
dem entsprechenden Vehi- 
kel, etwa einem Buggy, Was- 
serflugzeug oder U-Boot. Be- 
sonders begehrt ist der golde- 
ne Chocobo, den sich erfah- 
rene Spieler im späteren Ver- 


lauf aufwendig züchten. 


Mehr als eine perspektivisch 
dargestellte Landkarte ist der 


Reisemodus freilich nicht - 
mit 3D-Rollenspielen kann 
die Grafik nicht mithalten. 
Die eigentlichen Schauplätze 
entschädigen dafür: Maleri- 
sche Dörfer wechseln sich 
mit düsteren Metropolen ab, 
und schroffe Ge- 
birgslandschaften 
mit idyllischen Wäl- 
dern. Die Gold Sau- 
cer ist ein riesiger 
fliegender Vergnü- 
gungspark inklusive 
eigener Währung. 
Bei den dort veran- 
stalteten Chocobo- 
Rennen können sie 
nicht nur per Wett- 
schein, sondern auch 
als Jockey teilnehmen. Solche 
Minispiele gibt es zuhauf - 
immer wieder ist etwas Ge- 
schick oder Taktik gefragt, 
um in Shinra-Uniform eine 
Parade zu überstehen oder 
mit simpler Echtzeit-Taktik 
einen Berg zu verteidigen. 
Selbstverständlich erhalten 
Sie für solche Zusatzleistun- 
gen nette Bonusobjekte. 


Finale Technik 


Aeris 
“Das ist unsere Cha 
Komm, wir suche 





Da hilft nichts: Unser Held (links) muß sich 
vorübergehend als Mädchen verkleiden. 


Adventures 





Jörg Langer 






Fantastisch 


Endlich wieder ein ech- 
tes Rollenspiel! Unter 
der gewöhnungsbe- 

” dürftigen Grafik ver- 
steckt sich ein Schwer- 
gewicht, das alle nöti- 
gen Zutaten bietet: tolle Story (wenn nur 
die ewiglangen Rückblenden kürzer 
wären...), stimmige Charaktere und ein 
Magiesystem mit fast perfektem Mix aus 
Beherrschbarkeit und Komplexität. Mich 
nervt zwar leicht, daß man ständig in 
Zufallskämpfe läuft. Doch die effektgela- 
denen Schlachten laufen so zügig ab, daß 
ich die Erfahrungspunkte gerne mitneh- 
me. An die eingeschränkte Speicheroption 
gewöhnt man sich erstaunlich schnell. Ein- 
ziger dicker Minuspunkt ist der schwache 
Sound-wenn schon keine Sprachausgabe, 
dann bitte ordentliche Effekte und nicht 
nur billiges Sägezahn-Gequäke ä la C64. 


auch etwas: Die vierte dient 
nur zur Installation, der 
Großteil des Spiels findet auf 
der ersten statt. Trotzdem 
brauchen selbst Profis, die 
schnellstmöglich gewinnen 
wollen, um die 50 Stunden; 


Was Lernkurve und Motivationsaufbau 
anbelangt, können sich viele PC-Spiele- 
Designer eine Scheibe abschneiden. Ein- 
steiger finden sich leicht zurecht, Profis 
fühlen sich nur die ersten drei Stunden 
unterfordert, dann zieht das Niveau an. 
Die manchmal arg tränendrüsige Handlung 
bleibt bis zuletzt spannend: Final Fantasy 7 
ist eines der abwechslungsreichsten Spie- 
le, die mir je untergekommen sind. 


wer sich Zeit läßt und den 
vielen Unteraufgaben und 
versteckten Gags nachgeht, 
hat doppelt so lange seine 
Freude. Die PC-Version wur- 


de von Eidos wesentlich bes- 
ser ins Deutsche übersetzt als 
die Playstation-Variante, er- 
reicht aber dennoch keine li- 
terarischen Höhen. 


Final Fantasy 7 


Genre: Rollenspiel 

Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene, Profis 
Sprache: Deutsch 

Preis: ca. 100 DM 

Spieler: Einer 


Hersteller: Eidos 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: 260 oder 460 MByte 


3D-Karten: @ Direct3D O3Dfxk OPower\VR O Rendition 









Technisch gibt sich Final Minimum _ Standard Optimum 
Fantasy anspruchsvoll. Selbst Pentium 233) 32 MB, 4fach cD Pentium [66 Pentium 200 
fei Pentium II 233 oder 32 MByte RAM, 8fach CD 64 MByte RAM, 24fach CD 
a ea ae P133,32 MB, 4xCD, 3D-Karte 3D-Karte 3D- Karte, Gamepad 
können Sie die Software-Be- : ren 
> . & Grafik Sehr gut 
x schleunigung in den Kämp- MR 
, : Sound 
3 ö fen nur mit Geduld ertragen; ir a aa 
Rufus! Be der optionale Viertelbild-Mo- E = N R Do 
Spieltiefe Sehr gut 2 
dus macht selbst auf großen ° N 


Im Minispiel stellen wir durch zackiges 
Präsentieren Präsident Rufus zufrieden. 


Monitoren keinen Spaß. Die 
vier CDs relativieren sich 


Multiplayer | Nicht vorhanden ER, 
Episches Rollenspiel mit viel Abwechslung. N 
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Adventures 


Reif für die Anstalt 


Sanitarium 


Der Wahnsinn hat Methode: Ein ernsthaftes Abenteuer 


entführt Sie in die wunderbare Welt der Wirrköpfigen. 


emand fährt mit seinem 

Wagen über eine Klippe 
und erwacht in einem finste- 
ren Irrenhaus. Bandagen be- 
decken sein Gesicht, seinen 
Namen hat er vergessen. Ab- 
seitige Gestalten umgeben 
ihn und brabbeln widersinni- 
ge Worte. Ein Generator in 





Wenn Max ein Gebäude betritt, wird es durchsichtig. 


Gunnar lott 






Wahn- 
sinnsspaß 


Im Hexenkessel von 





der Nähe droht zu explodie- 
ren, doch ein steinerner En- 
gel erwacht und rettet den 
Helden. So beginnt eine bi- 
zarre Geschichte über den 
Gratwandel zwischen Wirk- 
lichkeit und Wahnsinn. 

Die neun Episoden von 
Sanitarium spielen in Max’ 
Kopf und in der Anstalt, wo- 
bei bis zum Ende unklar 
bleibt, was nun real ist. Eben 
noch hat Max in einem un- 
heimlichen Dorf Kinder vor 
einem grausamen Schicksal 
bewahrt, da erzählt ihm im 
nächsten Kapitel ein mitleidi- 
ger Pfleger, daß er sich das al- 
les nur eingebildet habe. 


LucasArts stand Pate 


Sanitarium kommt mit zeit- 
gemäß-schicker Isometrie- 
Grafik daher. Nichtsdesto- 
trotz haben Sie es mit einem 
waschechten Point-and-click- 
Adventure zu tun, das sich an 








Wem’s da wohl mehr gruselt: Max spricht mit einem unheimlichen Kind. 


Test der Spaß schon vorbei. 
Dabei ist das Spiel nicht ein- 
mal sehr kurz; nur viel zu 
einfach. Einsteiger werden 
ein bißchen länger grübeln, 
mehr als zwei Wochenenden 
sind jedoch kaum drin. 


Dumm gelaufen 


Die Maus-Steuerung ist nur 
bedingt gelungen. Unser 


Held Max setzt sich erst in 
Bewegung, wenn Sie die 
rechte Maustaste festhalten 
und mit einem eingeblende- 
ten Pfeil die Marschrichtung 
angeben. Auflängeren Weg- 
strecken würde man gern ei- 
nen Briefbeschwerer auf der 
Taste deponieren, da keine 
Möglichkeit eingebaut ist, 
Wege abzukürzen. GUN 


bekannten Vorbildern orien- 
tiert. Klassische Monkey Is- 
land-Features wie die Tatsa- 
che, daß Ihr Alter Ego weder 
sterben noch sich in Sackgas- 


Sanitarium brodeln 
alle typischen Zutaten 
Ri 4 von Gruselfilmen: Hal- 
loween-Kürbisse, eine Riesenkrake, der 
Zirkus des Grauens, ein Irrenhaus et 
cetera. Also bloß eine seichte Klischee- 





SY-Telir-1@l0len 


Genre: Adventure 
Anspruch: Einsteiger 
Sprache: Englisch 


Hersteller: Dreamforge 
System: Windows 95 
Anleitung: Englisch 


Kiore u Amenkanendachtsiene sen manövrieren kann, fin- preis: ca. 100Mark Festplatte: ca. 30bis 80 MByte 
; den Sie auch bei Sanitarium. spieler: Einer 
doch weit gefehlt. ; : $ SE i Br 
i EN: Die seltenen Action-Einlagen 3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx OPower\R © Rendition 
Einmal begonnen, zog mich die intelligente E : ; En 
s der chen ag ed sind fairerweise unbegrenzt Minimum BIEHTEIG) Optimum 
DZ EIS EL el oft wiederholbar. Leider ha- Pentium 90 Pentium 133 Pentium 166 


mehr in ihren Bann, und Stunden vergin- ’ 16 MByteRAM, AfachCD 32 MByteRAM,4fachCD 32 MByte RAM, Bfach CD 
ben die Designer des Irren- 


gen wie im Flug. Dank geschickt einge- . \ 
streuter Filmschnipsel blieb die Spannung haus-Abenteuers beiden Rät 













am Kochen und immer wieder setzte der seln den Service etwas über- Sound Gut 7/7 
berühmte »Nur noch zehn Minuten«- trieben — Profis tüfteln an Boden ran 3 
Effekt ein. Dann kam das jähe Ende: Viel zu keiner der logischen Knobe- BR i } 
E 5 aa R = R ; Spieltiefe Ausreichend 73% 
schnell ist das Spiel vorbei. Für einen Hun- leien länger als eine Viertel- | za | 
derter sind zwei Tage Spaß zuwenig. stunde. Nach knapp zwölf Multiplayer | Nicht vorhanden 5, I 





Kurzes, ernsthaftes Einsteiger-Abenteuer. 





Spielstunden war bei uns im 
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Götzen, Geister und Dämonen 


ohn Sinclair - Evil Attacks 


Das Böse ist immer und überall - selbst auf Ihrem PC. Doch ein tapferer 


Geisterjäger stellt sich den satanischen Mächten entgegen. 


Auf diesem 
vermeintlich 
idyllischen 
Jahrmarkt 
verbirgt sich 
das Böse, 


L 
x 


ee: 


er 





Nur für 
Sindair- 
Fans 


Ja, ich mag Heftroma- 
ne! Egal ob Weltraum- 
Ikone Perry, sexy Vam- 
pira oder eben John Sinclair, bei mir finden 
alle »Groschenhelden« herzliche Aufnah- 
me. Trotzdem kann mich das Sinclair-Spiel 
nicht begeistern. Die 3D-Szenen sind häß- 
lich und schlecht zu steuern, und die Ren- 
dereinlagen schlichtweg stümperhaft. 
Dafür gefallen mir die Standbilder gut, 
und die Musik samt professioneller 
Sprachausgabe verbreitet Gänsehautflair. 


Genauso durchwachsen ist die Qualität der 
Rätsel. Einige Knobeleien sind ganz nett 
und passen zum Spiel, während andere 
schlichtweg dämlich sind. Warum kann ich 
08/15-Monster nicht mit Silberkugeln 
bekämpfen, sondern muß magische Was- 
serbomben basteln? Unterm Strich bleibt 
so nur ein sehr durchschnittliches Adven- 
ture, dem Fans der Serie durch die Grusel- 
atmosphäre mit ein wenig Nachsicht 
trotzdem einigen Reiz abgewinnen können. 








130 





Ss ein Name ist John Sinclair 
und er jagt seit rund 25 
Jahren als Inspektor bei Scot- 
land Yard die Kreaturen der 
Hölle rund um den Globus. 
Neuerdings wagt sich der 
Held aus über tausend Heft- 
romanen auch auf den PC. 
Im Adventure Evil Attacks 
kommt er einem Fluch aus 
dem sagenumwobenen At- 
lantis auf die Spur. 


Wo steckt Bill? 


Alles beginnt im heimatli- 
chen London auf einem Jahr- 
markt, auf den sich John und 
sein Freund, der Reporter Bill 
Conolly, wagen. Beim Besuch 
der Kuriositätenschau ver- 
schwindet der serienbekannte 
Schreiberling urplötzlich. In 
klassischer Renderadventure- 
Manier fahren Sie als Alter 
Ego des blonden Geisterjägers 
den um bis zu 360 Grad dreh- 
baren Bildschirm mit dem 
Cursor ab und warten darauf, 
daß sich die Form des Maus- 
zeigers ändert. Nur dann 





können Sie sich auffestgeleg- 
ten Bahnen durch die Szene- 
rie bewegen, Örtlichkeiten ge- 
nauer unter die Lupe nehmen 
oder Gegenstände aufneh- 
men und manipulieren. 


Keller-Geister 


Während Sie so Rätsel der 
Bauart »Benutze Schlüssel 
mit Tür« lösen, stoßen Sie 
von Zeit zu Zeit auch auf 3D- 


Actioneinlagen. Fortan arbei- 
ten Sie sich, bewaffnet mit 
der legendären Beretta, durch 
häßliche Kellergewölbe oder 
Friedhofsanlagen und erlö- 
sen satanische Schergen von 
ihrem Dasein als jammerlich 
animierte Pixelhaufen. Ha- 
ben Sie das Rätsel der Horror- 
kirmes gelöst, geht es in ein 
Klosterinternat, wo Zombies 
ihr Unwesen treiben. Dort, 
wie auch in den beiden letz- 
ten Abschnitten in Ägypten 
und New York steht Ihnen 
Amtskollege Suko hilfreich 
zur Seite, der auf Kommando 
besonders kraftintensive Auf- 
gaben übernimmt. 





In müden 3D- Sequenzen müssen Sie sich 
zutrauliche Zombies vom Leibe halten. 





J ohn Sinclair - Evil Attacks 


Genre: Adventure 
Anspruch: Fortgeschrittene 
Sprache: Deutsch 

Preis: ca.90 Mark 
Spieler: Einer 


Hersteller: Bitlab 

System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: ca. 280 bis 340 MByte 


3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx OPowerVR O Rendition 






iTellaalöles] 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 
Multiplayer 


Ausreichend 
I 

Ausreichend 

nicht vorhanden 


BireJelscige 










Optimum 
Pentium 200 MMX 
CD 32 MByte RAM, 6fach CD 
3Dfx- Karte 









Renderdämonen für Groschenheft- Fans. 
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Akten, Aliens, Abenteuer 


X-Files: The Game 


Das Spiel zur Kult-Fernsehserie schickt Sie auf eine heikle Suche - 


Scully und Mulder höchstpersönlich werden vermißt. 


ufruhr in der FBI- 

Außenstelle Seattle: Der 
stellvertretende Direktor ist 
vor Ort, um einen wichtigen 
Auftrag zu vergeben. Zwei sei- 
ner besten Agenten sind ver- 
schwunden. Die Namen: Mul- 
der und Scully. Nur Special 
Agent Craig Willmore kann 
die Aufregung nicht ganz ver- 
stehen: Ein Mann, eine Frau, 
ein einsames Motel - die Sa- 
che scheint klar zu sein. 


Fernseh-Atmosphäre 


X-Files: The Game beginnt 
wie eine übliche Fernsehfol- 
ge. Ein knappes Intro, in dem 
Sie Scully und Mulder kurz 
vor Ihrem Verschwinden be- 








Nur das Inventar füllt gelegentlich die schwarzen Balken um das Grafikfenster. 


obachten, geht dem bekann- 
ten Serienvorspann voraus. 
Nun machen Sie sich als 
Agent Willmore sofort auf 
die Suche nach den beiden 
Vermifßsten. Mit von der Par- 
tie sind praktisch alle wichti- 
gen Personen aus der Serie: 
Angefangen von Direktor 
Skinner, der Sie bei Ihren er- 
sten Schritten begleitet, über 
den mysteriösen Informan- 
ten X bis hin zum berüchtig- 
ten Krebskandidaten. Selbst- 
verständlich tauchen auch 
Scully und Mulder in (weni- 
gen) eigens gedrehten Sze- 
nen auf. Zu den Schauspie- 
lern gesellen sich in der deut- 
schen Version die passenden 


FBI- Heldin Scully alias Gillian Anderson ist noch etwas mißtrauisch... 


Synchronstimmen. Von den 
Akte X-typischen Mysterien ist 
anfangs noch nicht viel auszu- 
machen. Erst später stößt 
Agent Willmore auf geheim- 
nisvolle Tote, unerklärliche 
Lichter und Leute, die ihm eif- 
rig Steine in den Weglegen. 
Die Schauplätze bestehen 
aus animierten Standbildern, 
zwischen denen bei jeder Be- 
wegung umgeschaltet wird. 
Aktionen und Gespräche ver- 
folgen Sie in hochwertigen 
Videofilmen. Die Spielgrafik 
beschränkt sich dabei leider 
nur auf das mittlere Drittel 
des Bildschirms. In den 
schwarzen Streifen ober- und 
unterhalb des Spielfensters 
tauchen bei Bedarf das In- 
ventar und Gesprächs-Icons 
auf. Mit einfachen Maus- 
klicks durchkämmen Sie Tat- 
orte nach Indizien und befra- 
gen Kollegen und Verdächti- 
ge. Die Fäden laufen in 
Ihrem FBI-Computer zusam- 
men, mit dem Sie Personen 





Christian Schmidt 









Spiel- 
verderber 
Technik 


Scully, Mulder, Skinner, 
alle sind sie da. Dazu 
Musik von Mark Snow, 
professionelle Filmszenen und eine ordent- 
liche Prise Verschwörung: X-Files bemüht 
sich redlich, an die Atmosphäre der Fern- 
sehserie heranzukommen. 


Doch ärgerliche Mängel verhindern den 
Erfolg. Daß die Schauspieler nicht dem 
Niveau der Serie entsprechen und die 
Rätsel sich meist auf ödes Indiziensam- 
meln beschränken, kann ich noch ver- 
schmerzen. Wirklich schade ist, daß die 
stimmungsvollen Videos durch ständiges 
Nachladen und mangelhafte Synchronisati- 
on zerstückelt werden. Trotzdem kommen 
Akte-X-Fans auf ihre Kosten. 





identifizieren, nach Stichwor- 
ten in den Akten wühlen und 
Untersuchungsergebnisse 
durchgehen. 


STICHT TI: 





Genre: Adventure 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 
Preis: ca. 80Mark 


Spieler: Einer 


Hersteller: Fox Interactive 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 

Festplatte: 250 MByte bis 3,5 GByte 


3D- Karten: © Direct3D © 3Dfk OPower\VR O Rendition 











Minimum _ __ Standard Optimum 

Pentium 120 Pentium 200 Pentium || 233 
16 MByte RAM, AfachCD 32MByteRAM, 8fachCD 64 MByte RAM, 16fach CD 
Grafik 
Sound Befriedigend \ Big 
Bedienung Befriedigend N 
Spieltiefe Befriedigend 69% = 
Multiplayer | Nicht vorhanden 5 


Technische Schwächen trüben den Spielspaß. 
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Sehenswürdigkeiten wie dieser neue, geheim- 





Belle Star ist gerüstet für UO Gold. 


erüchte machen die On- 

line-Fangemeinde un- 
ruhig: im Herbst soll das UO- 
Britannia um einen zusätzli- 
chen Kontinent erweitert 
werden. Wer dieses bisher 
unbekannte Land erkunden 
will, das unter anderem wohl 
auch neue Geländeformen 
und Monster ins Spiel bringt, 


nisvolle Schrein lockern die J agdzüge auf. 
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wird allerdings wieder eine 
CD kaufen müssen, die nach 
Aussagen von Origin-Mitar- 
beitern jedoch zum »Update- 
Preis« zu haben sein soll. 
Näheres finden Interessierte 
bei der »gewöhnlich gut in- 
formierten« UO-Vault unter 
der Adresse http://www.uo- 
vault.com/uogold.html. 
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Fra spectre 


Fette Beute erwartet tapfere 
Gefährten im Dungeon. 


Belle Star’s Diary 
Neue Heimat 


Es fiel mir nicht schwer, 
mich in Yew einzuleben. Sei- 
ne herrliche Landschaft, die 
Stille und das freundliche 






Quartier in der beeindruk- 
kenden Empath Abbey sorg- 
ten dafür, daß ich nach mei- 
nen Jagd- und Beutezügen 
gern hierher zurückkehrte. Ich 
lernte, mich im Wald noch 
unauffälliger zu bewegen und 
zu akzeptieren, daß ich von 
Zeit zu Zeitim Geisterhemd 
den nächsten wandernden 
Heiler suchen mußte. 
Immerhin sind nicht weni- 
ge gute Leute im Norden gern 
bereit, in Not Geratenen zu 
helfen. Oft teilten edle Britan- 
nier ihr weniges Hab und Gut 
mit mir, wenn ich erneut an 
den Bettelstab geraten war. So 
lernte ich den Noblen Paul 
kennen, der meine Überreste 
heldenhaft gegen einen Liche 
verteidigte, den Reformer Gla- 
dius, der mir eine komplette 
Orkrüstung aus seiner Beute 
überließ, und noch viele ande- 
re hilfreiche Lords und Ladies. 


Alter Trott 


Recht bald wurde mein Leben 
wieder Routine. Ich ging auf 
die Jagd, machte Bögen und 
Pfeile, sammelte Reagenzien 
und übte einfache Zauber- 
sprüche. Irgendwann wurde 
ich rastlos und dachte weh- 
mütig an mein Dungeon- 
Abenteuer zurück. Kurz ent- 
schlossen zog ich los, die 
dunklen Höhlen von Despise 
auf eigene Faust zu erfor- 
schen. Echsenmänner, Zom- 
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Ultima Online 


Tagebuch 


Mühsam gelernte Lektion: Belle will nie 


mehr allein ihrer neugierigen Nase folgen. 


bies und Ghoule sollten für 
Abwechslung sorgen. 

Doch einmal mehr mußte 
ich einsehen, daß blinder Ei- 
fer in Britannia nur zum To- 
de führt. Ich konnte gerade 
den Eingang zum Dungeon 
sehen, als ich von einer 
ganzen Horde Gesindel ohne 
Grund oder Vorwarnung nie- 
dergemacht wurde. Und 
auch das ersparte mir nur 
den Tod durch Monsterzäh- 
ne. Denn wie ich kurz darauf 
erfuhr, waren die »minde- 
ren« Unholde, mit denen ich 
rechnete, inzwischen durch 
weit gefährlichere vertrieben 
worden, denen ich allein nie 
hätte standhalten können. 


Rufe im Wald 


Ich nahm mir vor, in Zu- 
kunft den guten Rat erfahre- 
ner Abenteurer zu befolgen 
und mir für gefahrvolle Un- 
ternehmen immer zuverläs- 
sige Gefährten zu suchen. 
Seltsam, wie das Leben spielt, 
denn während ich durch den 
Wald zurück nach Yew streif- 
te, trafich auch schon auf ei- 
nen, der mir bald ein uner- 
setzlicher Begleiter auf vielen 
gefährlichen Jagdzügen wer- 
den sollte. Ich war hinter ei- 
nem Adler her, um wieder zu 
Pfeilen zu kommen, als ich 
jemanden lauthals »BELLE 


STARI« rufen hörte. 
(wird fortgesetzt) 












Es gibt Spielesammlungen, bei denen man sich schon 
auf die nächste Fortsetzung freut. Dazu gehört 
zweifellos Koch Medias Megapak-Reihe. Ein Blick in 
unsere Compilation-Charts beweist deren hohes 
Niveau. Die Nummer neun hat wieder den Sprung in 
die Hitliste geschafft-wenn auch nur knapp. 

Die übrigen Neuzugänge brauchen sich ebenfalls 
nicht zu verstecken. Absolutes Highlight ist Tex 
Murphy: Overseer. Eidos veröffentlicht das nur 
vier Monate »alte« Adventure in Deutschland gleich zum Budgetpreis. Actionfans 
dagegen freuen sich über die spritzigen Rennspiele Bleifuss 2 und Bleifuss Fun. 


Compilation-Charts 


RE ‚Saale Test in Wertung 
Boa ___Topwae Wa 3 0% 
2 Civilization 2 Classic Edition Micropose 5/98 90% 






„.Europress 
Koch Media 





Megapak Lu 








C & C2:Das Kombinat Virgin 






am un KochMedia ee 


a Mr : a a 
Die 10 besten Compilations nach den GameStar- Wertungen. 
EIS Genre Test in Wertung 
Hexen 2 3D-Action 5/98 85% 





5 Wing Commander 4 Weltraumspiel 21..,,,84% 











Baphomets Fluch Adventure sr 


| 9 Magic Carpet 2 Actionspiel wi 


10 Eurofighter 2000 Flugsimulation 1/98 
Die 10 besten Budget- Wiederveröffentlichungen nach den GameStar- Wertungen. 
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Tests 
Megapak 9... 


Tex Murphy: 


OVerseer nennen 
Bleifuss 2.................... 


Bleifuss Fun 


Earth 2140 - 
Gold Edition 








Sieben auf einen Streich 





Megapak 9 


Die renommierte Megapak-Reihe ist Dauergast in unseren Compilation- 


Charts. Die Erwartungen an die neunte Sammlung sind entsprechend hoch. 


Christian Schmidt 






Die großen 
Drei 


Der neue Megapak 
gefällt mir wieder ein- 
mal gut: Schon allein 
die Spitzentitel Civi- 
jüseon 2, Timeshock und Interstate sind 
das Geld wert. Die Spieltiefe dieser Pro- 
gramme wird Sie lange Zeit in ihren Bann 
schlagen. Da erscheinen die weiteren Titel 
fast schon als Dreingabe. An Jack Nicklaus 
5 und iF-22 dürfte sowieso nur eine Min- 
derheit Gefallen finden- ganz zu schwei- 
gen vom veralteten Destruction Derby 2. 


Insgesamt wird der neunte Megapak den 
hohen Standards der Koch-Sammlungen 
durchaus gerecht. Wer gerne mal in unter- 
schiedliche Spieletypen reinschnuppert 
(und Civilization 2 wider Erwarten immer 
noch nicht besitzt), ist mit der gebotenen 
Mischung gut bedient. 


Interstate '76: 
Solche Auto- 
duelle überlebt 
nur ein fähiger 
Asphalt- Cowboy. 


j 
BRIHIN 


BE 
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ieben Spiele hat Koch 

Media in die neueste 
Sammlung aufgenommen. 
Darunter befinden sich quali- 
tativ hochwertige Program- 
me ebenso wie Durch- 
schnittskost. 


Immer wieder 
Civilization 


Es war bereits in meh- 


reren Compilationsund 


hat nun auch seinen 
Weg in einen Megapak 


gefunden - die Redeist 2? De Textur pet Bodennähe stark auf. 


von Sid Meiers Genie- 

streich Civilization 2. Der 
seinerzeit hochdekorierte 
Strategie-Klassiker besitzt 
auch heute noch Suchtpoten- 
tial. Als Herrscher lenken Sie 
die Geschicke eines Volkes 
von der Steinzeit bis zur Mo- 
derne. Egal ob Städtebau, 
Forschung oder Umgang mit 


anderen Nationen, Sie halten 
alle Fäden in der Hand. Trotz 
der angestaubten Grafik sind 
Spielwitz und Langzeitmoti- 
vation unübertroffen. 





Blechschaden 


Zwei Autorennen für wenig 
zimperliche Gemüter befin- 
den sich mit im Paket. Inter- 
state ‘76 besticht durch seinen 
coolen 70er-Jahre-Charme. In 
einer Parallelwelt rumpeln Sie 
in schwerbewaffneten Fahr- 
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zeugen durch den Südwesten 
der USA und üben Selbstju- 
stiz an skrupellosen Gang- 
stern. Die abwechslungsrei- 
chen Einsätze und die unter- 
haltsame Story machen 
; immer noch einen Hei- 
denspaß. Die Megapak- 
Version enthält noch 
nicht den 3Dfx-Patch. 
Das brachiale De- 
struction Derby 2 hat in- 
zwischen deutlich Rost 
angesetzt. Auf zahlrei- 
chen Kursen und in 
speziellen Arenen ver- 
dienen Sie sich Punkte durch 
das Anrempeln und Abdrän- 
gen der gegnerischen Fahr- 
zeuge. Der hohe Schwierig- 
keitsgrad ist ebenso ernüch- 
ternd wie die grobe Grafik. 


Luftikusse 


Der Trottel-Zauberer Rince- 
wind macht sich in Di- 
scworld 2 auf die Suche nach 
dem Tod. Das Zeichentrick- 
Adventure nach Terry Prat- 
chetts Scheibenwelt-Roma- 
nen ist angefüllt mit spritzi- 
gem Humor und Animatio- 
nen im Slapstick-Stil. Rince- 
winds chaotische Abenteuer 
sind dank der überwiegend 
logischen Rätsel und der be- 
achtlichen Komplexität lange 
Zeit unterhaltsam. 

Der Flugsimulator iF-22 
besitzt einige spielerische 
Schwächen. Weder die trost- 
lose Grafik noch die komple- 
xe Steuerung machen das 
Spiel für Einsteiger beson- 
ders attraktiv. So werden 





Timeshock: Die fast fotorealistische Grafik strotzt vor Effekten. 


hauptsächlich Hardcore-Flie- 
ger die durchdachten Kampa- 
gnen zu schätzen wissen. 
Achtung: Statt der aktuellen 
Verkaufsfassung liegt dem 


einen einzigen Tisch, der ist 
dafür aber prachtvoll geren- 
dert und bis ins Detail ausge- 
feilt. Mit der Silberkugel rei- 
sen Sie auf der Suche nach 


Kristallsplittern rund um die 
Welt und durch die Zeit. Für 
die annähernd perfekte Ball- 
physik bekam das Spiel sogar 
einen GameStar. 

Noch nicht mal vier Mona- 
te alt ist die Golfsimulation 
Jack Nicklaus 5. Die Vielfalt 


der Optionen weiß zu beein- 
Jack Nicklaus 5: Rechts der See, vom drucken: Zehn Kurse; drei 
der Baum - jetzt nur nicht zittern... 





Steuerungsvarianten, zahlrei- 
Megapak nur eine ältere che Spielmodi und nicht zu- 
Version ohne die zusätzliche letzt der mächtige Editor ver- 
Kampagne bei. sprechen langanhaltende 
Motivation. Dafür krankt Jack 
Nicklaus an der extrem sensi- 
blen Steuerung, die den Ball 
Timeshock ist immer noch bei kleinsten Fehlern gna- 


Von Kugeln 
und Bällen 


die Referenz im Flippergen- denlos in den Büschen ver- 
re. Das Spiel enthältzwarnur schwinden läßt. 


Megapak 9 


Preis: ca.80 Mark Hersteller: Koch Media 

Sprache: Deutsch Anleitung: Deutsch 

System: Windows 95 Festplatte: ab 25 MByte 

Hardware: Pentium 133, 16 MByte RAM, Afach CD 

Spiel: Genre: Einzelwertung 
Civilization 2 Strategie Sehr gut 
Pro Pinball- Timeshock Flipper Sehr gut 
Interstate '76 Simulation Sehr gut 
Discworld 2 Adventure Gut 
Jack Nicklaus 5 Sportspiel Befriedigend 
iF-22 Flugsimulation Befriedigend 
Destruction Derby 2 Rennspiel Ausreichend 


Zusammenfassung: Auf zehn CD- ROMS bekommen I, 


Sie für Ihr Geld eine akzeptable Mischung. Bis auf J ack 
Nicklaus 5 sind alle Spiele deutsche Versionen. Die 


Handbücher existieren allerdings nur auf CD, = 92.5 u 


Solider Spiele-Mix mit drei echten Highlights. u 
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Budget 





Der Schnüffler der Zukunft 


Tex Murphy 3: Overseer 


Eines der hochwertigsten Adventures der letzten Zeit 


erscheint nun in Deutsch - und das sofort zum Budgetpreis. 





Untertitel und 
Spieltexte sind 
perfekt über- 
Setzt, 


or vier Monaten testete 

GameStar die englische 
Originalversion von Tex Mur- 
phy: Overseer, nun ist das 
Spiel auch hierzulande er- 
hältlich. Und zwar — Überra- 
schung - als preiswerte Erst- 
veröffentlichung in Eidos’ Pre- 
mier Collection. Dabei handelt 


Christian Schmidt 







Attraktiv & 
preiswert 


Dieses Angebot kann 
sich sehen lassen! Für 
gerade mal 50 DM 

ns bekommen Sie ein 
topaktuelles Spiel. Tex Murphys Spuren- 
suche ist ebenso spannend wie abwechs- 
lungsreich. Die Rätsel sind größtenteils 
nachvollziehbar; Profis werden durch 
diverse Logikeinlagen ebenso zufriedenge- 
stellt wie Einsteiger, die derartige Hinder- 
nisse per Hilfe-Funktion überspringen. Die 
stimmungsvollen Filme tun ein übriges, um 
eine glaubwürdige Atmosphäre aufzubau- 
en. Daß auf die Beigabe der DVD-Fassung 
verzichtet wurde, läßt sich angesichts des 
angenehmen Preises verkraften. 


RN ® 
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es sich um die deutsche Fas- 
sung des Adventures, aller- 
dings verzichtete Eidos zugun- 
sten des günstigen Preises von 
rund 50 DM aufeine Synchro- 
nisation der Sprachausgabe. 
Die klingt weiterhin in Eng- 
lisch aus den Lautsprechern, 
während deutsche Untertitel 
das Geschehen erläutern. Alle 
im Spiel vorkommenden Dia- 
loge, Texte und Menüs wur- 
den einwandfrei übersetzt. 


Mysteriöser Mord 


Von den Fallstricken seines 
Abenteuers ahnt der abge- 
brannte Jungdetektiv Tex 
Murphy noch nichts, als er 
den Auftrag einer attraktiven 
Klientin annimmt. Deren 
Vater beging offensichtlich 
Selbstmord, doch daran will 
die junge Dame nicht so oh- 
ne weiteres glauben. Murphy 
macht sich unmotiviert auf 
die Suche nach Indizien - 
und sieht sich bald mit ei- 
nem mysteriösen Geheim- 
projekt, Politik und einem 
Serienkiller konfrontiert... 


Gelungene 
Präsentation 


Overseer geizt nicht mit gra- 
fischem Aufwand. Während 
des Spiels werden alle Ereig- 
nisse und Gespräche in hoch- 
wertigen Filmszenen darge- 
stellt. Auf der Suche nach 
Indizien bewegen Sie sich 
frei in den dreidimensiona- 
len Schauplätzen. Dort erle- 
digt Murphy sein Detektiv- 
handwerk - er quetscht Zeu- 
gen zu wichtigen Stichpunk- 
ten aus, durchstöbert Schrän- 
ke oder knackt Safes. 

Die Steuerung 
über Maus oder 
Tastatur ist einfach 
und komfortabel: 
Ein Klick auf Ge- 
genstände bringt 
ein Menü mit den 
gerade sinnvollen 
Aktionen zum Vor- 
schein. Overseer 


unterstützt nun 





Tex bearbeitet gerade einen Zeugen. 


kompatible Beschleuniger- 
karten. Die aufwendige Gra- 
fik wird dadurch um einiges 
schneller. Die dem Original 
beiliegende DVD-Version fiel 
bei der deutschen Fassung 


dem Preis zum Opfer. 





auch Direct3D- In diesem Apartment lauert der Killer. 


Tex Murphy: Overseer 


Genre: Adventure 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch/Englisch 





Hersteller: Access 
System: Windows 95 
Anleitung: Deutsch 


Preis: ca.50 Mark Festplatte: ca. 30 MByte 
Spieler: Einer 
3D-Karten: © Direct3D © 3Dfx O Power\R O Rendition 
Minimum Siehleeige Optimum 
Pentium 133 Pentium 166 Pentium || 233 
16 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, 4fach CD 32 MByte RAM, öfach CD 
3D- Karte 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer 





Nicht vorhanden 


SJorlelal=iale (-Yaloie tel Tara BSic=] @ufe=tenllanicch 
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Befriedigend 


Sehr Gut 





Bleifuss 2 


Schnelle Autos, scharfe Kurven. 





A: beim Nachfolger 
zum erfolgreichen Blei- 
fuss heißt es wieder mächtig 
Gas geben. Mit drei konkur- 


DerZahnderzeit 


Hübsch sind sie ja, die Strecken von 
Bleifuss 2, aber heutzutage wirken die 
Bitmapbäume und Pappdeckelmenschen 
nicht mehr zeitgemäß. Obwohl die Rund- 
kurse relativ lang sind, hätten es durch- 
aus ein paar mehr sein dürfen. Auch ein 
paar Autos mehr auf den Straßen wären 
wünschenwert gewesen. Abgesehen 
davon bietet Bleifuss 2 spritziges Renn- 
vergnügen. Die problemlose Handha- 
bung macht immer wieder Lust auf ein 
schnelles Ründchen. Und bis man die 
Meisterschaften durchgespielt hat, 
dürfte einige Zeit vergehen. 





Bleifuss 2 


Im kalten, hohen Norden herrscht erhöhte Rutschgefahr, 


rierenden Fahrern liefern Sie 
sich erbitterte Rennen über 
Strecken, die in den extrem- 
sten Gefilden angesiedelt 
sind. Die Palette reicht vom 
eisigen Schweden über die 
Wüste Ägyptens bis hin zu 
den Hochhausschluchten Ka- 
liforniens. Dabei spielen die 
Bodenverhältnisse der Fahr- 
bahnen eine große Rolle; auf 
Sand und Schnee kommt 
man schnell ins Rutschen. 
Zum Glück kann das Auto in 
der Tuning-Werkstatt an die 
verschiedenen Strecken an- 
gepaßt werden. Die flotte 3D- 
Grafik geizt nicht mit impo- 
santen Gebäuden am Straßen- 
rand. Sie läßt sich in zwei 
Auflösungen und Farbtiefen 
einstellen, oder gleich 3Dfx- 
beschleunigt genießen. 


Genre: Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 


Hersteller: Virgin 
System:  MS-DOS 
Anleitung: Deutsch 





Preis: ca. 30 Mark Festplatte: ca. 20 bis 200 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Splitscreen), bis vier (Netzwerk) 
3D-Karten: O Direct3D @3Dfx OPowerVR O Rendition 

486DX4/100 Pentium 90 Pentium 133 

8 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD | 24 MByte RAM, 4fach CD 
3Dfx- Karte 

Grafik | 
Sound [8 
Bedienung Sehr gut >. 
Spieltiefe — 78 % = 
Multiplayer Sr 
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PS-Boliden der unkomplizierten Art. 










Bleifuss Fun 


Kleine Flitzer mit großen Maschinen. 





Jetzt aber Vorsicht- Steinschlag am Kraterteich bedroht die Flitzer. 


leine Autos auf engen 

Pisten gibt es nicht nur 
bei den Micro Machines. In 
Bleifuss Fun steuern Sie 
Ihren Flitzer durch detaillier- 
te 3D-Landschaften, die von 
schräg oben dargestellt wer- 
den. Die sieben kurven- 
reichen Strecken sind mit 
Schikanen gespickt: Mal rol- 
len Felsbrocken über die 
Fahrbahn, mal kreuzen Züge 
oder Laster den Weg. Die 
Kurse bezwingt man mit 
einem von neun abwechs- 
lungsreichen Fahrzeugen, 
die vom flotten Kleinwagen 
bis zum bulligen Schulbus 
reichen. Jeder der Wagen 
besitzt serienmäßig einen 
Turbo, der für kurze Zeit zu- 
sätzliche Schubkraft verleiht. 
Die Grafikauflösung läßt sich 


stufenweise bis auf 800 x 
600 Punkte hochschrauben; 
auch eine 3Dfx-Version steht 
zur Verfügung. 


Christian Schmidt 


Lenken, 
nicht denken 


Bleifuss Fun ist äußerst kurzweilig — 
für eine kurze Weile. Die Steuerung 
ist in Sekundenschnelle verinner- 
licht, die Kurse sind fair und spaßig, 
die Grafik ist detailliert und flüssig. 
Aber so sehr sich die Programmie- 
rer auch um Abwechslung bemüht 
haben-spiegelverkehrte Strecken, 
zahlreiche Fahrzeuge, verschiedene 
Meisterschaften und Rennmodi-— 
Bleifuss Fun ist trotzdem schnell 
durchgezockt. Was bleibt, ist ein 
flottes Rennspiel für zwischendurch. 


Bleifuss Fun 


Genre: Rennspiel 


Anspruch: Einsteiger, Fortgeschrittene 


Sprache: Deutsch 


Hersteller: Virgin 
System: MS- DOS, Windows 95 
Anleitung: Deutsch 












Preis: ca.30 Mark Festplatte: ca. 40 MByte 
Spieler: Einer bis zwei (Splitscreen), bis sechs (Netzwerk) 
3D-Karten: ODirect3D ©3Dfx OPowerVR O Rendition 

Pentium 60 Pentium 133 Pentium 166 
16 MByte RAM, 2fach CD 16 MByte RAM, 4fach CD 24 MByte RAM, 4fach CD 

3Dfx- Karte 

Grafik Gut 
Sound Befriedigend \ N 
Bedienung Befriedigend y 2 
Spieltiefe Befriedigend 72% = 
Multiplayer Befriedigend P Sn 





Kurzweiliges Action-Rennvergnügen. 
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Earth 2140 
Gold Edition 


Klopperei um die verwüstete Erde. 


Startarumg 


Interface 


Spielende 





Solche Massenschlachten sind bei Earth 2140 keine Seltenheit. 


EB: B ie »Gold Edition« von 
Christian Schmidt D Topware packt das Echt- 


Eine harte Nuß 


Neben Taktik und Planung brauchen 
Sie bei Earth 2140 vor allem stahl- 
harte Nerven. Denn der Schwierig- 
keitsgrad der Kampagnen ist teil- 


weise brockenhart. Schade, denn 
das solide Echtzeit-Gebolze hat 
durchaus Unterhaltungswert. 


Die Spielgrafik ist zwar ganz nett, 
doch die eigenen Einheiten sind oft 


nur schwer vom Untergrund zu 


unterscheiden. Erfahrene Strategen 


mit viel Geduld bekommen eine 


geballte Ladung herausfordernder 


Missionen für ihr Geld. 


zeit-Strategiespiel Earth 2140 
samt beider Missionpacks in 
eine Schachtel. Insgesamt ste- 
hen 130 Solomissionen in 
sechs Kampagnen, 55 Multi- 
playerkarten und über 50 Ein- 
heiten zur Verfügung. Damit 
liefern Sie sich als eine von 
zwei Großmächten auf den 
verwüsteten Landstrichen der 
Zukunft einen Kampf um die 
letzten Ressourcen. Die Mis- 
sionen verlaufen ohne Inno- 
vationen — Basis bauen, Karte 
aufklären, Armee aufstellen, 
Gegner verhauen. 


Earth 2140 - Gold Edition 


Genre:  Echtzeit- Strategie 
Anspruch: Profis 

Sprache: Deutsch 

Preis: ca.50. Mark 


Hersteller: Topware 
System: MS-DOS 
Anleitung: Deutsch 
Festplatte: ca. 40 bis 175 Mbyte 


Spieler: Einer bis zwei (Modem), bis sechs (Netzwerk) 
3D- Karten: O Direct3D O3Dfx OPower\R ORendition 


Pentium 60 


Pentium 90 j Pentium 133 


16 MByte RAM, 2fach CD 24MByteRAM, 4fachCD 32 MByte RAM, Bfach CD 


Grafik 
Sound 
Bedienung 
Spieltiefe 

Multiplayer 





din) 
Knallharte Echtzeit-Strategie im Bundle. ap 





Befriedigend 


Befriedigend 
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Preisparadies 


Aktuelle Budget-Spiele 


Wie jeden Monat geben wir auf 
dieser Seite einen aktuellen 


Überblick des Budget-Marktes. 


ophits von gestern und 

Klassiker der Spielege- 
schichte stehen friedlich ver- 
eintin unserer Budget-Liste, 
der Fundgrube für preiswer- 
ten Spielspaß. Die interes- 
santesten Titel stellen wir in 


eigenen Tests vor; zusätzlich 
finden Sie hier alle weiteren 
Neuerscheinungen auf einer 
Seite. Die Liste wird jeden 
Monat auf den neuesten 
Stand gebracht, aktuelle Spie- 
le ersetzen dabei ältere. 





Carmageddon verleiht dem Begriff »Autoschieberei« eine neue Bedeutung... 


Spiel / Compilation Label /Hersteller Erscheinungsdatum 
































Bleifuss 2 Rennspiel White Label 30 Mark Juli’98 (040) 3910 13 00 
| Bleifuss Fun Rennspiel White Label 30 Mark Juli’98 (040) 3910 13 00 
Carmageddon Actionspiel GTReplay 30 Mark Juni’98 (0180) 254393 
Civil War Generals Strategie Sierra Classics 30 Mark Mai '98 (06103) 9940 40 
Classic Pinball 1/2 Compilations Funsoft Classic 40 Mark Juni 98 (02131) 965111 
Dark Earth Adventure Microprose Powerplus 30 Mark Juli'98 (0180) 5 25 25.65 
Dream Team ’98 Sportspiel Funsoft Classic 30 Mark Juni’98 (02131) 965111 
Deep Space Nine: Harbinger Adventure Funsoft Classic 30 Mark Juni’98 (02131) 965111 
Dune2 Echtzeit- Strategie Sold Out 15 Mark Mai '98 (040) 3910 13 00 
Earthsiege 2 Mech- Spiel Sierra Classics 40 Mark Mai '98 (06103) 99 40 40 
Floyd. Adventure Bomico Softprice 40 Mark Mai '98 (06103) 33 44.44 
Goal Sportspiel Sold Out 15 Mark Mai '98 (040) 3910 13 00 
Jetfighter 2 Flugsimulation Funsoft Classic 40 Mark Juni’98 (02131) 965111 
Joint Strike Fighter Flugsimulation Eidos Premier Collection 40 Mark Juni’98 (0180)5 22 3124 
Lighthouse Adventure Sierra Classics 30 Mark Mai '98 (06103) 99 40 40 
Lure of the Temptress Adventure Sold Out 15 Mark Mai '98 (040) 391013 00 
Manic Karts Rennspiel Sold Out 15 Mark Mai’98 (040) 391013 00 
Need for Speed 2 SE Rennspiel EAClassics 40 Mark Mai '98 (02408) 94.0555 
NHL97 Sportspiel EAClassics 40 Mark Mai’98 (02408) 94.0555 
North & South Action/Strategie Green Pepper 10 Mark Juli’98 (0531) 215340 
Resident Evil Actionspiel White Label 25 Mark Juli’98 (040) 391013 00 
Rise and Rule of Ancient Empires _ Strategie Sierra Classics 30 Mark Mai '98 (06103) 99 40 40 
Shanghai 2-Drachenauge Denkspiel Green Pepper 10 Mark Juni’98 (0531) 215340 
Silent Thunder Flugsimulation Sierra Classics 30 Mark Mai’98 (06103) 9940 40 
Star Trek Generations Action-Adventure Microprose Powerplus 30 Mark Juni’98 (0180) 5 2525.65 
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Rubriken 








Kernaussage der meisten Leser, die auf unseren Aufruf 


Leserbriefe 


Sagen Sie uns Ihre Meinung 


Leserbriefe 


Belle Star darf nicht sterben! So lautet die 


im Ultima-Online-Tagebuch geantwortet haben. 


MEHR VON BELLE STAR? 


Obwohl ich erst seit kurzem selbst UO 
spiele, habe ich gerade diese Seite ei- 
gentlich immer als erstes gelesen. Es ist 
einfach interessant, Belle Star über die 
Schulter zu schauen. Florian Rosenauer 
In GameStar 7/98 auf Seite 7 zeigt eure 
Umfrage, daß lediglich 2 Prozent der Le- 


gebuch ersatzlos zu streichen? Ich würde 
es nicht vermissen. Roland Wurstner 
Wieso müßt Ihr überhaupt fragen? 
Würde ich über die entsprechenden Mit- 
tel verfügen (viel Geld, ein schnelles Mo- 
dem), würde ich mich sofort anmelden 
und mehrere Stunden am Tag Ultima 
Online spielen. Und alles nur wegen 


Wir besitzen zwar beide dieses Spiel nicht, 
dennoch finden wir das Tagebuch sehr in- 
teressant und würden gerne weiterhin 
über die Abenteuer eurer Heldin lesen. 


Stephan Windmüller, Tobias Hennig 


GamesStar Es sieht so aus, als wollten 
auch viele Leser, die selbst UO nicht 
spielen, weiterhin das Ultima-Online- 
Tagebuch lesen. Deshalb werden wir die 
Seite fortführen, Belle Stars Überleben 
ist fürs erste gesichert. 


ROLLENSPIELE RAUS 


Ihr habt das Heft mit dem besten Layout 
und dem besten Wertungssystem. Dazu 
eine Hardware-Sparte, die verständlich 
und inhaltlich top ist. Was mich aber 
schon lange wurmt, sind die Adventure- 
Charts. Rollenspiele sollten eine extra 
Tabelle bekommen. Denn es gibt einen 
großen Unterschied zwischen Adventu- 
res wie Blade Runner und Rollenspielen 





serschaft öfter online spielen. Wenn es dem Tagebuch! Alexander Seifert &la Might & Magic 6. Volker Paul 
hoch kommt, beschäftigen sich 10 Pro- 
zent davon mit Ultima Online (das ja Davilox Software Eu Bienen chmiäiete 

De Molen 19 Industrieweg-Oost 17 ABN Amro bank: 


Postbus 174 
3990 DD Houten 
The Netherlands 
Tel.: +31 (0)30 - 6354222 
Fax: +31 (0)30 - 6350007 


wohl nur »öfter« gespielt werden kann) - 
also gerade mal 0,2 Prozent eurer Leser. 


Postbus 257 

6660AG Elst 

The Netherlands 

Tel.: +31 (0)481-378244 
Fax: +31 (0)481-378494 


48.86.53.002 
Postbank: 
4788306 
Handelsregister: 
Utrecht 92761 
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Meint ihr nicht, daß es Zeit wäre, das Ta- 


SO ERREICHEN SIE UN 


IDG Entertainment | 
Gamestar-Leserbrief 
Brabanter Str.4 
80805 München 





Email: brief@gamestar.de 


Webseite: 
www.gamestar.de 


Wenn Sie technische Probleme 
mit Ihrem Rechner haben, 
benutzen Sie bitte das 
Kennwort »TECHtelmechtel« 
bzw. die Email-Adresse 
tech@gamestar.de 


Beschädigte CDs werden unter 
folgender Adresse umgetauscht: 
Computerservice Jost 

Postfach 14 02 20 

80452 München 

Dort können Sie auch form- 
los ältere GameStar-Ausgaben 
nachbestellen. 





Sehr geehrter Herr Steidle, Herr Langer, 


schreibe ich Ihnen folgendes. 


Kunden. 


legt auf Spielspaß und einfache Bedienung. 


nicht entspricht. 


Hochachtungsvoll, 
[A Eure 


Hans Lange 





bezüglich Ihres Testes zu unserem Produkt Autobahn Raser in Gamestar 7/98 (Seite 106) 


Es ist sehr bedauerlich zu lesen, daß Sie und Ihre Redaktion das Konzept des Autobahn Rasers 
nicht richtig verstanden haben. Wir haben mit dem Autobahn Raser nie anmaßend sein wollen, 
ein Spiel mit sehr hoher technischer und grafischer Qualität für “Gamefreaks” herauszugeben. 
Der Autobahn Raser ist gerade für ein breites Massenpublikum, wobei Benutzerfreundlichkeit 
und einfache Bedienung die Ausgangspunkte waren. Wir sind der Meinung, mit diesem Konzept 
äußerst erfolgreich gewesen zu sein. Der Autobahn Raser steht momentan auf Platz 3 in den 
Media Controle Charts und wir bekommen tagtäglich begeisterte Reaktionen von unseren 


Von der niederländischen Variante des Autobahn Rasers, dem A2 Racer, wurden mehr als 
80.000 Stück innerhalb eines Jahres verkauft. Und dies ist ein sehr gutes Ergebnis auf dem 
niederländischen Markt mit nur 15 Milionen Einwohnern. Auch der A2 Racer war bezüglich der 
Graphics und Technik kein Top-Produkt, spricht jedoch ein breites Publikum an. Einer 
Marktforschung zufolge, war der A2 Racer das erste Spiel, das Konsumenten erworben haben. 


Wir sind der Meinung, daß die “Games Magazine” sich zu sehr auf den “Game Freak” richten 
und nicht das inzwischen viel breitere Games-Publikum vertreten. Im non-Games Bereich hat 
der Erfolg der Computer Bild diesen Markttrend schon erobert. Bei den Games-Magazinen wird 
Technik und Graphik noch immer zu sehr betont, wohingegen das Massenpublikum mehr Wert 


Selbstverständlich ist auch der Autobahn Raser verbesserungsfähig. Das jetztige Produkt ist die 
erste Version. Im Autobahn Raser Il, der für nächstes Jahr geplant ist, werden Verbesserungen 
angebracht. Wir finden jedoch, daß eine Bewertung von 27 % nicht im Verhältnis steht zum 


Spielkonzept, dem Spielspaß, dem jetzigen Verkaufserfolg und den Rezensionen aus den 
anderen Magazinen. Andere Magazine haben hier und dort auch Kritik gegeben, aber haben 
dem Autobahn Raser trotzdem eine Bewertung zwischen 60-80% gegeben. 


Es ist schade, daß Sie es für richtig gehalten haben, eine so über-kritische Ansicht zu geben, die 
in keinem Verhältnis zur Wirklichkeit steht und den Wünschen der größten Benutzergruppe 


Houten, den 5.6.1998 








Ganz im Gegenteil: Für Hobby- Spieler, Fortgeschrittene, Profis und auch GameStar ist der 
Spielspaß das mit Abstand wichtigste Kriterium. Autobahn Raser hat seine schlechte Wertung 
von 27 Prozent nicht nur wegen mangelhafter Grafik, Technik und Steuerung bekommen: Das 
Spiel macht trotz der guten Grundidee schlichtweg keinen Spaß. 
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GameStar Es gibt nicht genug Rollen- 
spiele für ein eigenes GameStar-Genre. 
Da sie inhaltlich am ehesten zu den 
Adventures passen, haben wir sie dieser 
Rubrik zugeordnet. Eine Zersplitterung 
der Charts wollen wir vermeiden — sonst 
müßten wir auch die Weltraumspiele aus 
den Simulations-Charts nehmen, und die 
Rennspiele aus dem Sportgenre. Das aber 
würde die Übersicht kaputtmachen, den 
großen Vorteil unseres Genre-Systems. 


Zur Zeit ist GameStar das beste Spiele- 
magazin. Es sieht gut aus, die Berichte 
konzentrieren sich auf das Wesentliche, 
euer Schreibstil gefällt uns gut. Aber wer 
bekommt die Spiele, über die ihr berich- 
tet, nach dem Test? Wer beantwortet ei- 
gentlich die Leserbriefe? Woher wißt ihr, 
daß an euch geschickte Tips nicht abge- 
schrieben sind? Wer spielt bei Raum- 
schiff GameStar den Darth Vader, und 
wer sagt am Schluß immer »Rrrraum- 
schiff GameStarrrr«? 


Mat und Alf Bartholomäus 


GameStar 1) Die Spiele kommen ins 
Archiv, um für Vergleiche bereitzuste- 
hen. 2) Für die Antworten ist der Game- 
Star-Leserbriefonkel zuständig. 3) Die 
Einsender unterschreiben eine entspre- 
chende Erklärung, außerdem kontrollie- 
ren wir die Tips dahingehend. 4) Darth 
Vader wird immer von jemandem ge- 
spielt, der gerade nix zu tun hat - Einge- 
weihte wissen um die seltsamen 
Gröfßen- und Gewichtsänderungen un- 
seres Vaders. 5) Das rollende R stammt 
von Babs, der Frau unseres Video- 
Wizards Toni Schwaiger. 


Leserbriefe 


Die Gewinner von Ausgabe 6/98 


Die Gewinner der Verlosung aus GameStar 6/98, 5. 188: Dieter Knöll, Nürtingen « Falko Swidom, Henningsdorf + 
Frank Emrich, Ortenberg « Thomas Müller, Magdeburg + Andreas Klose, Syke « Kevin Becker, Welbsleben + 
Benjamin Koch, CH- Muri « Lukas Läderach, CH-Oberburg + Sebastian Tiemann, Hagen » Sven Kano, Heidenau 
« David Kubosch, Kamp-Lintfort « Andre Hoffmann, Loxstedt « Lars Heitzig, Halle « Florian Ellendorff, Frank- 
furt « Ivo Botke, Dachau « Christoph Bihler, Steinheim + Christoph Hasler, A- Telfs « Alexander Arnold, Stadtro- 
da» Felix Haverkamp, Bielefeld « Holger Gerlach, Hannover + Andreas Walter, Elmenhorst » Alexander Eberl, 
A-Graz + Michael Schenk, Oberried + Daniel Mayer, Sontheim + Christian Kind, Bochum + Sebastian Bohlmann, 
Wunstorf « Alexander Schlouk, Köln « Sven Schürholz, Gummersbach « B. Ummenhofer, Bischofsheim « Philip 
Rings, Berlin « Alexander Paprotny, Buxtehude « Thomas Lenker, Friedrichshafen » Johannes Stefan, Hohen- 
kammer « Dominik Waltl, A-St. Ulrich + Stefan Schwuchow, Wedemark + Karim Saad, A- Rohrendorf + Jens 
Hildebrandt, Hameln « Philip Lakos, Kerkrade « Thorsten Straub, Bräunlingen » Lars Tertel, Waren « Robert 
Wagner, Ravensburg + Adrian von Allmen, CH-Olten + Claus Behrens, Schwelm + Michael Böth, Bielefeld « Leif 
Wasmuth, München » Eduard Schulz, Bad Mergentheim + Hans-Jörg Winzen, Dreieich + Maik Kreiser, Braun- 
schweig « Aurelius Slawinski, Neuhausen ob Egg » Hans Chr. Stange, Ostrhauderfehn » Philipp Kuhlemann, 
Lange + Tim Meyer, Straelen « Alexander | anzen, Geldern + Christoph Machnik, Berlin « Marcus Hänsel, Frei- 
burg + Oliver Merbitz, Landsberg + Lukas Wörner, Darmstadt + Bernd Geese, Gelsenkirchen « Wir gratulieren! 


Auch von mir als Wenigspieler ein 
dickes Lob für euer Magazin. Eine Frage: 
Wieso verdrängt in den Simulations- 
charts F-15 mit 77 Prozent Earthsiege 2 
(31 Prozent), das sogar einem anderen 
Untergenre angehört? Spielt das Alter ei- 
ne Rolle? Christoph Linnert 


GameStar Genau: Ältere Spiele werden 
nach und nach aus den Charts genom- 
men, damit sich dort nicht nur ehrwür- 
dige Rauschebartträger tummeln. 


INDIZIERT HOMER! 


Vielleicht spiele ich ja deswegen gerne al- 
le möglichen 3D-Shooter, weil ich sowas 
in der Schule lesen mußte: »Da wieder 
traf des Perithoos Sohn, der starke Poly- 
poites, / Mit dem Speer den Damasos 
durch den Helm, den erzwangigen. / Und 
nicht hielt der eherne Helm ihn zurück, 
sondern durch und durch / Zerbrach die 


eherne Spitze den Knochen, und das Ge- 
hirn / Wurde drinnen ganz mit Blut ver- 
mengt, und er bezwang ihn im Ansturm. 
/ Und darauf erschlug er den Pylon und 
den Ormenos.« Oh Gott - indiziert die 
Ilias von Homer! 


Ich habe GameStar abonniert und es bis 
jetzt nicht bereut. Aber letzte Ausgabe ha- 
be ich mich schon gewundert: Ihr habt in 
den News berichtet, daß WarCraft Ad- 
ventures eingestellt wurde - und weiter 


Alexandros Giourgas 


hinten trotzdem eine zweiseitige Preview 
gebracht. Auf der CD fand ich auch noch 
ein Video zu diesem Spiel! Nico Gebauer 


GameStar Da wir die News erst in letz- 
ter Minute zusammenstellen, kam zwar 
die Meldung über Blizzards Entschei- 
dung noch ins Heft. Doch die Preview 
sowie die CD konnten zu diesem Zeit- 
punkt nicht mehr geändert werden. 





NB- 


Niemehr PCProbleme 


Gratis auf CD: Erste-Hilfe-Software 


Profi-Tips im Heft: CPU, Festplatte, RAM 
Bios, Hauptplatine, Modem, Win 95 





Aktuell: 
der 
CD-ROM: 


Die PC-WELT im Juli mit CD-ROM - jetzt am Kiosk! 
Aktuelle News & Trends ®e Dauertests ® Auf 


200 MB neue Treiber, Erste-Hilfe-Software 
Titel: Nie mehr PC-Probleme e DVD: Das Ende der 

CD 
Windows 98: Alle neuen Funktionen e Festplatten- 
Ulilities Software: Bildbearbeitung ®e Neue Software 


DVD: Das Ende der CD-ROM... Im Test 

Alles, was Sie über DVD wissen müssen 5 
Windows 98: Alle neuen Funktionen Hardware: Ratgeber Soundkarten e Tips zu 
« Für wen sich Windows 98 wirklich lohnt s.s. “ 
Microsofts unfaire Speichertricks s Tintenstrahlern 


Gratis auf CD: Festplatten-Utilities 


Ratgeber im Heft: Einrichten, Partitionieren, Tunen s 112 








Praxis: Sicherheit durch System-Backup 
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«e WinKlicks 


Rubriken 
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CD-Inhalt 3,98 


Spannend bis zur letzten Minute... 


..war die Zusammenstellung der neuen GameStar-CD. So manche Demo trudelte erst 














Unter Windows 95 startet 
unser Menüprogramm »Game 
Starter« automatisch. Unter 
Windows 3.1 klicken Sie dazu 
doppelt auf »START_31.EXE« 
im Hauptverzeichnis der CD. 





kurz vor Schluß ein. Aber die Schweißßperlen auf der Stirn haben sich gelohnt: So finden 


Sie neben der nagelneuen Demo zu Lucas Arts’ Grim Fandango auch die exklusive 
GameStar-Edition der Auto-Raserei NICE 2 (mitsamt GameStar-blauer Dodge Viper) und 
das Echtzeit-Spektakel Dominion. Ein weiteres Highlight sind unsere Video-Berichte von 
der E3 - hier können Sie schon heute die Hits von morgen bewundern. Zugunsten von mehr Demos 
haben wir diesmal übrigens auf das Malprogramm Paintshop Pro verzichtet. Spielspaß geht vor! 


DIS TTS: Back simnite......................... \Videos\Bw.mpg 


Alpha Natix. ....... \Demos\AlphalAnul1100.exe E3- Special: Command & Conquer 3 ........2442240.- \Videos\Cc3.mpg 
Beast Wars ...... . \Demos\Beastwar\Beast.exe E3- Speclal:ihighlightsz . .... een seen \Videos\E3high.mpg 
Cyberstorm 2... . . ee \Demos\Cyber2\Cs2demo.exe E3- Special: Die Siedler 3. .........22cuesennenene. \Videos\$3.mpg 
Dominion ........ Aeeeee \Demos\Dominion\Dominion.exe E3-Special: Ultima 9. ........cccceeeeeeeeeeeeeeen \Videos\U9.mpg 
F-15 ........ A \Demos\F- 15\F- 15demo.exe 

Grim FandandO ee \Demos\Grim\Grim.exe Patches _UUUUUUUUUOUOUO 
Ve A \Demos\Kknd2IKknd2_ de.exe Anno 16022 10 3Erperz Eee \Patch\Anno103\Anno1602.exe 
Knights and Merchants. ©2222 2222000. \Demos\Knights\Km_ger91.exe :ul) ZBEEESZESZESZERZZEZZERZERZEER \Patch\Boggleuk\Bogglepa.exe 
Larty's CASINO... oo AEER - \Demos\LarryiLsidemol.exe Diablo VLOS ....c.cuceeceseenenenenene. \Patch\Diablo\Diablop.exe 
NO ........ \Demos\Nice2\Setup.exe Freespace VOL. ...2..cceeeeeeneneen. \Patch\Freespac\Freespac.exe 
RoboRumble eier. ......... \Demos\Robo\Robodemo.exe Motorhead VL.3........cccceeeeeeeenen \Patch\Motor\Motorace.exe 
SU ar haich Shi ee \Demos\Super\Setup.exe Soldiers at War cc ccaaeeeeeeeeeen \Patch\Soldiers\Saw.exe 
K- COM Interceptor. . 2.222222 \Demos\X- com\Setup.exe Unreal VOL eeaeneeneeeeneenneee \Patch\Unreal\1_ 01\Unrealpa.exe 


xx 
Unreal/AureallASDeeremeeer N .. \Patch\Unreal\Aureal\*. 


N iy\* * 

BRWVEMOVIER nee \Diverses\Actmovie\Deamovdie.exe Unreal Cl» re all le 
xx 

Compuserve Software ........ \Diverses\Compuserv\Cs304_ d\Setup.exe Unreal NoDtoUjRI EEE \Patch\UnreahRushi*. 
Nic 3... \Diverses\Direcb5\Dxöger.exe NENOLTALY nn \Patch\Xenoxcrac\*.* 


Fußball Manager ................. \Diverses\Leser\Fussball\Install.exe ET 
GameStar-MCI-Check .............. \Diverses\Mcicheck\Mcicheck.exe 


i Anno 1602 Cheatprogramm....... \Diverses\Deluxe\AnnochealAnotrn.exe 
Hiper NEID nn A nenne \Diverses\Hyper\Setup.exe 


as tarcraft Geheimlevels. ........2222000.. Diverses\Deluxe\Starcraf\t.* 
Ikarus Anti-Virus...222cceancca.. \Diverses\Antivir\Windows\Setup.exe ur \ \ " 


KENNE. » 60000 \Diverses\Leser\Kanonia\Kanonia.exe 
il \Dverseslleserlöeckl3etpene ge Labs 3D Blaster 2VOBOSDR suun.un..0..:. \reiber\dblast21* + 
SE ne \Diverses\Leser\Stones\Stones.exe . . . 

Creative Labs Graphics Blaster Exxtreme V1.08 ..... \Treiber\Gblastex\*.* 


Diamond Viper 30 VL26 2.2.2222... \Treiber\Viper330\61v33126.exe 
GameStar- TV Folge 11... 2.222 2cceseeeeeeen \Videos\Gstvil.mpg Elsa Victory Erazor VL.O3 2. 222222222cceneneeenec. \Treiber\Erazor\*.* 
E3- Special: Baldur's Gate „2.222222 ocsceeeeenen: \Videos\Bgate.mpg Elsa Winner 2000/Office V1.0202................ \Treiber\Winner2o\* * 
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Inhalt 


Exklusivdemo 


»NICE 2 GameStar-Edition 


oc 
oO: 





Rennspiel 
Pentium 90 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 10 MByte 





Wie wärs mit einem Tiefflug über Hawaii? 
In unserer einzigartigen Special-Edition der 
NICE-2-Demo haben Sie Gelegenheit, eine 
Dodge Viper im GameStar-Design zwei 





Der GameStar- Flitzer drängelt sich an zwei 911ern vorbei. 
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Demos 
» Alpha Natix 


Puzzlespiel 
486/100 





Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 4 MByte 





Worteraten einmal anders: Sie steuern eine 
Kugel über Buchstabenfelder und müssen 
versuchen, die vorgegebenen Begriffe inner- 
halb eines Zeitlimits zu bilden. In vier Levels 
erleichtern Spezialfelder die Zeichensuche, 
führen aber auch in den Abgrund. 





Pfeiltasten ©.ccccceeennnen. Hoch, runter, links, rechts 
ae RER ERS EEN Demo beenden 
»Beast Wars 

3D-Action Windows 95 
Pentium 133 16 MByte RAM 


Festplatte: 13 MByte 





Die Transformers setzen zum Sprung auf 
den Computer an: Kämpfen Sie sich auf 
Seiten der Maximals oder der Predators 
durch ein 3D-Actionspiel. Powerups und 
die Mutationsfähigkeiten der Roboter hel- 
fen durch die beiden Levels. Die Demo 
unterstützt 3D-Beschleunigerkarten. 

Pfeiltasten ......... Vorwärts, rückwärts, links, rechts 
LEETOSIE u na Feuern 


Runden lang gegen sieben andere Traum- 
wagen über die Südseeinsel zu jagen. Vor- 
bei an Magnums Anwesen, durch maleri- 
sche Waldpfade oder am Strand entlang. 
Die Strecke wäre eigentlich im fertigen 
Spiel aufgetaucht, doch die Designer haben 
sich entschlossen, sie nur GameStar-Lesern 
zur Verfügung zu stellen. 

Mit Highspeed über Hawaii 


Rufen Sie bitte den Eintrag im Startmenü 
auf, der Ihrem Grafik-Chipsatz entspricht. 
Wählen Sie also beispielsweise „NICE 2 
Demo für 3Dfx“, wenn Sie eine 3Dfx-Karte 
installiert haben. Ob mit Hilfe der Auto- 
matik oder mit manueller Schaltung - das 
Fahrgefühl der Boliden ist einmalig. 
Gekonnte Slides in engen Kurven, spekta- 
kuläre Überschläge oder Karambolagen 
sind auf der Demo-Strecke keine Selten- 
heit. Dank der beinahe fotorealistischen 
Grafik macht NICE 2 mit einer 3D-Beschleu- 
nigerkarte gleich doppelt soviel Spaß. Sogar 
Verformungen am Blechkleid nach allzu 
innigem Kontakt mit den Konkurrenten las- 
sen sich gut erkennen. 





SIRG nun nennen Springen 
All ne Transformieren 


»Cyberstorm 2: 
CorpWars 


Taktikspiel 
Pentium 133 





Windows 95 
24 MByte RAM 
Festplatte: 54 MByte 





Sie befehligen einen kleinen Trupp Hercs 
im Kampf gegen konkurrierende Mega- 
Konzerne. Vom einfachen Patrouillengang 
über die Verteidigung einer Bergbau-Stati- 
on bis hin zum Großangriff reicht die Palet- 
te der wählbaren Einsätze. Trotz der ent- 
haltenen Echtzeit-Option raten wir drin- 
gend zum Rundenmodus. Hier beenden Sie 


Cyber 





storm 2: CorpWars 












Die Basis verglüht im Laserfeuer. 
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Lassen Sie sich nicht zuviel Zeit, um die Grafik 
auf der Trauminsel zu genießen. 


Pfeiltästen seiner Rechts, links 
N Beschleunigen/bremsen 
SHIT/STRG 2.2.2.0... Hochschalten/runterschalten 
EN EEEEEIRRETR UNTERE Perspektive wechseln 
FEIERTEN, ‚Automatikschaltung 
innen Rückspiegel 
ER EERREPOERREERRIER Steuerung wechseln 


Ihren Zug per Mausklick auf »End Turn«, 
oben links. Ansonsten steuern Sie Cyber- 
storm 2 auf bewährte Echtzeit-Manier. 


Linke Maustaste ... ‚Einheit/Bewegungsziel auswählen, 





MEINER I VE PARCHIREE NREREEREUREESHREN. Feind angreifen 
Rechte Maustaste ...... Einheit abwählen, Online- Hilfe 
FUNdE nen Spielfeld zoomen 
UN en ee Herc wählen 
een Hinknien/aufstehen 
Fe ee ent Drehen 
ITS ULERRER DE AERRERRE ER RRRLRG Befehle geben 
) GERRERRORFELE RE Alle sichtbaren Vehikel auswählen 
»Dominion 
Echtzeit-Strategie Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 


Festplatte: 60 MByte 





In der Demo zum langerwarteten Echtzeit- 
Strategiespiel geht es in fünf abwechs- 
lungsreichen Solo-Einsätzen mal gegen 
eine Feindbasis im Dschungel, mal in der 
Arktis gegen einen Konvoi. Dann wieder 
sollen Sie in der Wüste Gefangene befreien. 
Auch vier Multiplayer-Levels können Sie 
bereits antesten. Am Anfang steht der Aus- 
bau des eigenen Stützpunkts. Ressourcen 
dafür liefern die grünen Quellen, über 
denen Sie eine Raffinerie errichten. Zweit- 
wichtigster Faktor ist die Energieverteilung. 


Dominion 


Heiße Massenschlachten vor dem roten Lager. 


Um Ihr Stromnetz auszubauen, verbinden 
Sie die Fabriken mit »Umbilicals« aus dem 
Infrastruktur-Menü, das Sie über die Bau- 
leiste am unteren Bildschirmrand errei- 
chen. Wenn alle verfügbaren Gebäude kon- 
struiert sind, sollten Sie die Häuser upgra- 
den (»Up«-Symbol), um an neue Bauoptio- 
nen und Einheiten zu gelangen. 


Linke Maustaste 2.2.2.2... Einheit wählen, bewegen, 
a Ds angreifen 
Linke Maustaste, Rahmen ziehen .. ‚Gruppe auswählen 








STRGund bis 9 ou. cacceeeeeeenen Gruppe bilden 
1 U [2 RR RENSEENAREENERE N Gruppe aufrufen 
Rechte Maustaste .....222220.0.. Einheit deaktivieren 
»F-15 

Flugsimulation Windows 95 

Pentium 166 16 MByte RAM 


Festplatte: 100 MByte 





Der neueste Streich der Simulationsexper- 
ten von Jane’s: Schalten Sie in Ihrem High- 
tech-Jäger zusammen mit drei Wingmen 
eine Chemiefabrik aus. Am Zielort sollten 
Sie die MK84-Bomben wählen. Wenn der 
runde Kreis unten im Display über dem Ziel 
liegt, lösen Sie die Waffen aus. Sie können 
aber auch dem Autopiloten den Auftrag 
überlassen und die Show genießen. 
Während Einsteiger den voreingestellten 
Schwierigkeitsgrad bevorzugen werden, 
können Profis sich auch der Herausforde- 
rung stellen, die F-15 in der höchsten Rea- 
lismusstufe zu fliegen. Achtung: In diesem 
Fall müssen Sie im Optionsmenü auch die 
Experten-Steuerung wählen. Die Demo 
unterstützt 3Dfx-Beschleunigerkarten. 

Joysücknsssasnsre Nase hoch, runter, links, rechts 


KNOpEL ea ee Bordkanone 
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Inhalt 


KNOPl 2 na Gewählte Waffe 
Pfeiltasten ...2c2cceeeseseeennnen Kamerasteuerung 
RE RE EHRENE Schub erhöhen/verringern 
| EEE ETF TENTIETRRENE ETIESSARTER: Ziel wählen 
Leertaste nennen Waffe wechseln 
| ER ASIR EEE NEE ITIEFLFERERERRR Autopilot aktivieren 
FLOISFT nannten Perspektive wechseln 
JB SERWEREE BEER Zum nächsten Wegpunkt springen 


ERYSTAL PALACE, CITGO 1, BOD 


Hoppla! Da schmiert einer unserer Verbündeten brennend ab. 
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»Grim Fandango 
Adventure Windows 95 
Pentium 90 16 MByte RAM 


Festplatte: 3 MByte 





Mit Grim Fandango beschreitet Lucas Arts 
neue Wege. Abgesehen vom abgefahrenen 
Szenario in einer Totenwelt (sogar die Vögel 
sind Skelette) steuern Sie Ihren Helden nun 
wie im Klassiker Alone in the Dark durch 
die 3D-Szenen, die aus immer neuen Per- 
spektiven zu sehen sind. Demnach steht 
Ihnen das vertraute Point-and-Klick Inter- 
face nicht mehr zur Verfügung; trotzdem 
bleibt auch Grim Fandango in Sachen Rät- 
sel alten Tugenden treu. In der Demogilt es, 
quasi als Geheimagent für einen Com- 
mandante einige Taubeneier aufzutreiben. 
Dazu müssen Sie das Dach eines Hoch- 
hauses erklimmen und die Vögel von ihren 
Nistplätzen verscheuchen. 





Grim Fandango 


Pfeiltasten ....22.2..... Vorwarts, rückwärts, drehen 
RR PR OR IR RUN EESLERSERRIARERERENE| Untersuchen 
RUE TrREIERNED EHE RNERE SEE SARSERFR Benutzen 
ee ea Inventar 


ee Gegenstand verstauen 
SHIET a een Rennen 


»KKND 2: Krossfire 








Echtzeit-Strategie 
Pentium 75 


Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 11 MByte 


In der Demo-Mission zum Echtzeit-Strate- 
giespiel KKND 2 kämpfen Sie auf Seiten 
des Robotervolks Series 9 gegen eine 
Mutantenbasis. Ölquellen liefern den Roh- 
stoff, mit dem Sie Ihren Stützpunkt aus- 
bauen und verstärken können. Um an 
Nachschub zu gelangen, klären Sie einfach 
die Karte auf und schicken Ihre Tankwagen 
zum schwarzen Gold. Indem Sie Gebäude 
aufrüsten, gelangen Sie an verbesserte Ein- 
heiten, die dann die Offensive starten. 








Linke Maustaste .. . ‚Einheit, Gebäude wählen/bewegen 
Linke Maustaste auf Gegner .......... Feind angreifen 
RechteMaustaste ......2.222c22000... Karte scrollen 
Linke Maustaste, Rahmen ziehen ...... Gruppe wählen 
STRGundibis9.......c...... Gruppe nummerieren 
TDG ae Gruppe aufrufen 
SHIT seen Wegpunkte setzen 
»Knights and 
Merchants 
Aufbauspiel Windows 95 
Pentium 90 24 MByte RAM 


Festplatte: 23 MByte 


Knights and Merchants verbindet das Flair 
geruhsamer Aufbauspiele mit actionreicher 
Echtzeit-Strategie. Sobald Sie im Schulhaus 
genügend Arbeiter und Zimmermänner 
ausgebildet haben, errichten Sie ein funk- 
tionierendes Wirtschaftssystem. Dazu müs- 
sen Sie die Gebäude jeweils mit einem 
Facharbeiter besetzen. Wenn schließlich 
auch Ihre Streitmacht aufgebaut ist, 
können Sie sich an die Eroberung der beiden 
Computerländer machen. 


Rechte Maustaste ...22222eseeeeeen en Karte scrollen 
Linke Maustaste ........... Einheit/Gebäude anwählen 
14 nn nneenanenet, Menüwahl 


Knights and Merchants 


iR 





Die Wachtürme halten unsere Ritter auf. 


»Larry’s Casino 


Kartenspiel 
Pentium 90 





Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 13 MByte 


Eine Runde Black Jack mit dem berüchtigten 
Polyester-Casanova? Kein Problem: Sie kön- 
nen entweder gegen vier Computergegner 
oder via Internet gegen menschliche Mit- 
pieler antreten. Ihren Kontostand sehen 








S 
Sie am unteren Bildschirmrand. Um zu set- 
zen, klicken Sie auf eine der Spielmünzen 
und ziehen sie auf den Teller vor Ihnen. 

Klick auf »Hite once. Karte anfordern 
Klick auf »Stand« 22222222... Bei Punktzahl bleiben 
Klick auf »Doubledown« ....... Letzte Karte anfordern 
Klick auf »Surrender« ...2.222c2cncnne0n. Aussteigen 
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»Robo Rumble 


Echtzeit-Strategie 
Pentium 90 





Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 25 MByte 





Spielen Sie je zwei Roboter-Schlachten auf 
Seiten der Intelligence- oder der Firepower- 
Gruppe in diesem spektakulären Echtzeit- 
Strategiespiel. Der Clou: Ihre Kampfgeräte 
basteln Sie selber aus vorgegebenen Kom- 
ponenten wie Chassis, Beinen und Bewaff- 
nung zusammen. Jede Gattung eignet sich 


Robo Rumble 





Ein Raketenhagel empfängt unseren Robo. 


dabei je nach gestellter Aufgabe mehr oder 
weniger gut. So läßt sich der erste Level 
der Intelligence-Gruppe beispielsweise 
lösen, indem ein Billigroboter den Lockvo- 
gel spielt, während die schweren Blechka- 
meraden um die Feindarena positioniert 
werden und dort das Feuer eröffnen. Die 
Demo unterstützt 3D-Beschleunigerkarten. 





BILDAUFEINFG . 24.040240 Re Zoomen 
BILDAD/ENTE rn... een Rotieren 
POSY/ENDE ............. Perspektive erhöhen/senken 
Linke Maustaste ........u2..0... Robo oder Wegpunkt 
ERIC REEEERRERUIERTERRR wählen/Gegner angreifen 
Rechte Maustaste .....c.ceeeennenen Karte scrollen 
LEEFRSTE Baumenü 


»Super Match Soccer 


Fußballspiel 
Pentium 75 





Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 10 MByte 





Keine Detailorgien, sondern übersichtliche, 
gut spielbare Fußballaction wollten die 
Designer dieses Fußballspiels schaffen. Ob 
Sie lieber nur einen Spieler oder gleich die 
ganze Mannschaft kontrollieren: Bei einem 
US-Freundschaftsspiel über fünf Minuten 
können Sie herausfinden, ob das Konzept 
aufgeht. Die Demo unterstützt 3D- 
Beschleunigerkarten. 


Pfeiltasten ©...ccceeenen eo. Hoch, runter, links, rechts 
ENTER een Flachpaß 
Leere. ietnerea Gerader Paß 
SHIRT. san. nn Hoher Paß 


»X-COM Interceptor 


Weltraumspiel 
Pentium 133 





Windows 95 
16 MByte RAM 
Festplatte: 40 MByte 





Im neuesten Teil der X-COM-Reihe schicken 
Sie kein Platoon Soldaten durch ein Tak- 
tikspiel, sondern gehen selbst im Raumjä- 
ger auf Alienhatz. Vom Kommandoscreen 
aus verfolgen Sie feindliche Flottenver- 
bände und schicken Abfangstaffeln aus. 
Wenn die Truppen aufeinanderprallen, klet- 
tern Sie selbst ins Cockpit und heizen den 
Außerirdischen zusammen mit zwei Wing- 
men ein. Ihr Ziel verfolgen Sie dabei auf 
den beiden Radarschirmen unten am Cock- 
pit; der linke deckt den vorderen Sichtbe- 
reich ab, der rechte den hinteren. 


Pfeiltasten ............ Nase hoch, runter, links, rechts 
Fe ana Schub erhöhen/verringern 
Rucktöste ren Voller Schub 
(ee EN RrEEEERERT Nachbrenner 
arte Hyperspace 
) SEEN IRRE TIERARTEN Nächstes Ziel 
ERREICHEN TRTRNETEHRRRREN RIESEN Nächster Feind 
EN IER RERR SERIEN RER ER: Schilde verlagern 
EIDISEO nee een Perspektive ändern 
LEETLOSTE nn ee Waffe abfeuern 


Patches 


Eine genaue Beschreibung der Patches fin- 
den Sie auf der CD unter »Updates«. 


Boggle 


Freespace V1.01 


Soldiers at War 


Unreal Aureal A3D 


Unreal Voodoo Rush 


Treiber 


Wir präsentieren Ihnen die allerneusten 
Treiber für verbreitete Grafikkarten. Eine 
genaue Beschreibung finden Sie im CD- 
Menü unter »Treiber«. 


Creative Labs Graphics Blaster Exxtreme V1.08 
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Inhalt 


Elsa Victory Erazor V1.03 


Leserprogramme 


Selbstprogrammierte Software von talen- 
tierten GameStar-Lesern. 


Kanonia von Wolfgang Pürstner 


Stones von Thorsten Freie 


Schicken Sie uns 
Ihre Programme! 


Haben Sie ein spannendes Computerspiel 
oder ein nützliches Tool programmiert? 
Dann schicken Sie Ihr Programm an: 


IDG Entertainment Verlag 
GameStar - Lesersoftware 
Brabanter Str. 4 

80805 München 


Wir veröffentlichen jeden Monat die 
besten Einsendungen auf unserer CD. 
Auch selbsterstellte Szenarien für aktu- 
elle Spiele nehmen wir gerne an. 
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GameStar TV, Folge 11: Haufenweise dunkle Gestalten 
tummeln sich auf der GameStar. Ob sich Monster- 
Martin wohl von den Plastikwummen beeindrucken läßt? 


Programme 


Bei einigen Programmen handelt es sich 
um Shareware, die Sie nach einiger Zeit 
registrieren lassen müssen. 


» Active Movie 





Mit dem Microsoft-Video-Treiber für Win- 
dows 95 können Sie auch unsere MPEG- 
Videos und Specials genießen. 
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»DirectX 5 





Die Runtime-Version der neuesten Auflage 
von Microsofts Spieleschnittstelle. 


» GameStar 
MCI-Check 





Der MCI-Check entfernt zuverlässig alte 
MPEG-Treiber vom System. Lesen Sie dazu 
auch die Anleitung auf der Heft-CD. 


»Hypersnap DX 





Programm zum Anfertigen von Screen- 
shots aus Windows-95-Spielen. Funktio- 
niert auch mit DirectX- und 3Dfx-Software. 


Specials 


Auch diesen Monat bieten wir Ihnen wie- 
der kostenlose Erweiterungen zu aktuel- 
len Spielen. Unser neues Cheat-Programm 
zu Anno 1602 läuft jetzt auch mit älteren 
Versionen des Aufbauhits. 

Exklusiv: Anno 1602 Cheat (neue Version) 

Geheime Starcraft Levels 

Sechs Leserszenarien zu Age of Empires 


»Compuserve 
Zugangssoftware 
Die aktuelle Compuserve-Zugangssoftware 


mit allem, was Sie zum Einstieg ins Internet 
und Compuserve benötigen. 





» Ikarus Virus-Utilities 


Vier Wochen lang lauffähige Testversion 
für Windows 95. Keine Macht den Viren. 


Videos 


»E3-Special: 
Baldur’s Gate 





Das Action-Rollenspiel soll bald frischen 
Wind ins Genre bringen. 
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»E3-Special: 
Black & White 


Peter Molyneux ließ uns einen Blick auf das 
erste Lionhead-Projekt werfen. 





»E3-Special: C&C 3 








Ce ER, 
Das giftgrüne Tiberium breitet sich schnell aus. 
»E3-Special: _ 
Messe-Highlights 
Witziges, Neuigkeiten und Bizarres frisch 


von der weltgrößten Computerspiele- 
Messe in Atlanta. 


»E3-Special: Siedler 3 


Sie wuseln wieder: Der dritte Teil von Blue 
Byte’s Aufbauepos angespielt. 





»E3-Special: Ultima 9 





Lord British höchstpersönlich zeigte uns 
auf der Messe sein ambitioniertes, 
Rechenpower-fressendes Projekt Ultima 9- 
Ascension. 








ER | 


Ultima 9- Ascension: Der Avatar wird dreidimensional. 


»GamesStar-TV 08/98 


Folge 11: Gunnar Geisterjäger 


Begleiten Sie unsere Crew bei ihrem Kampf 
gegen das fürchterliche Westfalen-Alien. 


elt der PC-spiele 


v 
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Alle Levels durchgespielt u 
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Die ersten zehn Missionen gelöst - 
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in 
Ladder-Karten, Editor, Battlenet W, Sf 
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Tips & Tricks in dieser Ausgabe: 8/ 98 


FAT KENT IT un se I 
Diablo: Hellfire i 

Commandos, Teil 1 Anno 1602 IEEREHERSENEUNT FREENET 0 
j Zr Dungeon Keeper 1 
Mech Commander 3 Autobahn Raser u Tr 


StarCraft: Ladder-Karten Bleifuss Fun 
ae Forsaken 


StarCraft: Editor Comanche Gold 


Frankreich ’98 
StarCraft: Battlenet 3 Commandos Game, Net & Match 


Conflict: Freespace Golden Goal 98 


Lesen Sie auf 


see DIS ZU 1000 Mark Belohnung! 





Tips & Tricks 





Gesamt-Index 


Tips&Tricks-Index aller bisherigen Ausgaben 





Spieletitel Ausgabe Art (. Lösung, T Taktiken, « Kurztips, © Cheats) Counter (Tips&Tricks-Seitenzahl) 





688 (I) Hunter/K. 10/97 K 
Abe’s Oddysee 03/98 € 
Achtung Spitfire! 01/98 € 
AgeofEmpires 12/97 T 
AgeofEmpires 01/98 € 
AgeofEmpires 01/98 L 
AgeofEmpires 02/98 € 
AgeofEmpires 03/98 € 
AgeofEmpires 04/98 € 
Age ofEmpires 06/98 € 
Agent Armstrong 11/97 K 
AHX-1 01/98 € 
Akte Europa 11/97 K 
Akte Europa 12/97 € 
Akte Europa 01/98 € 
Alarmstufe Rot 11/97 K 
Alarmstufe Rot 03/98 € 
Alarmstufe Rot 05/98 € 
Anno 1602 05/98 T 
Anno 1602 06/98 T 
Anno 1602 06/98 € 
Anno 1602 07/98 T 
Anno 1602 07/98 € 
Anno 1602 08/98 K 
Anstoss 2 10/97 T 
Anstoss 2 02/98 € 
Anstoss 2 04/98 K 
Anstoss 2- Verl. 04/98 T 
Anstoss 2 - Verl. 06/98 K 
Apache Longb.2 02/98 T 
Armored Fist?2 12/97 K 
Armored Fitt2_ 02/98 T 
Army Men 07/98 K 
AtomicBomb. 10/97 K 
Autobahn Raser 08/98 € 
Balance of Power 02/98 K 
Balance of Power 03/98 L 
Balls of Steel 02/98 € 
Balls of Steel 03/98 € 
Baphomets Fl.2 11/97 T 
Battlespire 03/98 L 
Battlespire 04/98 € 
Battlezone 04/98 T 
Battlezone 05/98 L 
Battlezone 06/98 € 
Betrayalin Antara 10/97 K 
Betrayal in Antara 10/97 € 
Betrayal in Antara 11/97 L 
Black Dahlia 05/98 K 
Blade Runner 02/98 L 
Blaster 02/98 € 
Bleifuss Fun 12/97 € 
Bleifuss Fun 08/98 € 
Bleifuss Rally 01/98 K 
Bleifuss Rally 03/98 € 
Bundesliga 

Manager Hattrick 07/98 K 
C&C2:Miss.2 12/97 L 
C&C2:Miss.2 04/98 C 
Capitalism Plus 10/97 € 
Carmageddon 10/97 K 
Carmageddon 11/97 € 
CartPr.Racing 05/98 € 
Civilization 2 03/98 € 
Civ Net 01/98 € 
Comanche Gold 08/98 € 
Command & 

Conquer 03/98 € 
Commandos 08/98 L 
Commandos 08/98 K 


Conflict: Freespace08/98 K 


Constructor 10/97 T 

Constructor 11/97 € 

Croc 03/98 K 

Croc 04/98 € 

Croc 05/98 € 
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0002 
0199 


0083 ; 
0061 
0083 ; 
2102 ; 
ang: 
0143 | 


017 


0213 ; 
0028 | 
0083 | 


0028 


0052 | 
0083 | 
2028 | 
aius | 
0199 | 
veıy | 
0250 | 
2213 | 
0210 : 
0253 | 
0281 : 
any; 
ans! 
arm: 
2198 | 
0218: 
aryy | 
0052 | 
any2 
0253 | 
2092 | 
0281 | 
og: 
0160 | 
ang: 
aius | 
0038 | 
Hal 


017 


0196 
0205 | 
2213 | 
0002 | 
0002 | 
DOYE 


0199 


0138 | 
ang: 
0052 ; 
0281 | 
0083 : 
g15g : 


0254 | 
0056 | 
oT, 
0003 ; 
0003 ; 
2028 

2193 

0150 

0083 ; 
0281 : 


Diso ! 


0306 


0282 ; 
0282 ; 
agee | 
2928 | 
0150 
one | 
a1gg ! 


: Dark Colony 
Dark Earth 
Darkening 

Dark Omen 
Dark Omen 
Dark Omen 
Dark Reign 
Dark Reign 

| Dark Reign 
Dark Reign 
Dark Reign 
Dark Reign 

: Dark Reign 
Dark Reign 
Dark Reign Exp. 
Dark Reign (L-E.) 


Dark Omen 


Deer Hunter 
Defiance 
Demonworld 
Demonworld 
Demonworld 
Descentt. Under. 
Diablo: Hellfire 
Diablo: Hellfire 
Diablo: Hellfire 
Diablo: Hellfire 
Diablo 

Diablo 

Die by the Sword 
Die by the Sword 
DSF Fußballman. 
DSF Golf 
Dungeon Keeper 
Dungeon Keeper 
Dungeon Keeper 
Dungeon Keeper 
Earth 2140 

: Earthsiege 2 

: Emergency 
Emperor o.t.f. S. 
Extreme Assault 
Extreme Assault 
F1 Manager Pro 
F1 Racing Sim. 
F1 Racing Sim. 

| F-16 Fight. Falc. 
F-22 ADF 

F-22 Raptor 
F-22 Raptor 
Fallout 

Fallout 

: Fallout 

| FIFA ‘98 

FIFA ‘98 

FIFA ‘98 

FIFA ‘98 

FIFA ‘98 
Fighters Anthol. 
Fighting Force 
Final Liberation 
Floyd 

Formel 1 

Formel 1 ‘97 

: Forsaken 
Forsaken 

: Forsaken 
Frankreich 98 
Frankreich 98 
Frogger 

Frogger 

Frogger 

Game, Net&M. 
Gettysburg 








Darklight Conflict 10/97 € 


Daytona USA Del. 


11/97 K 0023 
10/97 K 0003 
04/98 € o11e 
05/98 € 0200 
05/98 L 0210 
06/98 € 0220 
12/97 € 0052 
12/97 U 00% 


03/98 K 0158 
04/98 € o11e 
05/98 € 0200 
05/98 K 0200 
06/98 € 0220 
06/98 L ne44 
11/97 T' 0034 
0003 
04/98 L 0788 
12/97 K 0052 
08/98 C 022 
01/98 € 0084 
11/97 T 0044 
12/97 L 0062 
02/98 € o113 
03/98 K 0150 
01/98 K 0084 
03/98 € o1s2 
07/98 € 0254 
08/98 C 0282 
05/98 € 0200 
07/98 € n2s4 
06/98 K 0220 
06/98 € 0220 
03/98 € a1s2 
11/97 K 0023 
10/97 L 0016 
04/98 K 0113 
04/98 € 0173 
08/98 K 0283 
02/98 € 0113 
11/97 K 0023 
08/98 € 0283 
10/97 K 0004 
10/97 € 0003 
01/98 € oog4 
11/97 K 0030 
01/98 T on6 
02/98 T| 0130 
10/97 K 0003 


05/98 € 020}! 


01/98 K 0084 
03/98 € 9152 
01/98 K 0084 
03/98 L g1s6 
04/98 K 0113 
01/98 T o104 
03/98 € 0152 
04/98 K 0173 
05/98 € 0201 
06/98 K g221 
03/98 € nIs2 


05/98 K 0201 | 


02/98 K 0120 
12/97 U 0080 
12/97 € 0052 


05/98 K 0201 : 


05/98 T 0218 
07/98 € 0254 
08/98 € 0283 
07/98 K 0254 
08/98 C 0284 
02/98 € 0120 
02/98 K 0120 


05/98 € oe01 ; 


08/98 € 0284 
06/98 € g221 


Interstate ‘76 
: Interstate 76 
: Interstate ‘76: 


Journeyman P.3 
: Journeyman P. 3 


! Gnap 04/98 K 0174 
| Golden Goal98 08/98 K 0284 
: G-Police 12/97 K 0052 
| G-Police 02/98 € a120 
: G-Police 03/98 € 2152 


! Grand Theft Auto 01 /98 K 2084 
! Grand Theft Auto 02/98 K 012 
: Grand Theft Auto 03/98 € 0152 
02/98 K ang | 
: Grand Theft Auto 04/98 T 0194 





Grand Theft Auto 03/98 K 0152 


| Granny 03/98 K 0153 
: Hardcore 4x4 10/97 K 0003 
: HaveaNice Day 01/98 € 0085 


Heart of Darkness 08/98 K 0284 


: Heavy Gear 03/98 L 0158 
Heavy Gear 04/98 € 0174 
! Heavy Gear 06/98 € 022 

Hercules 12/97 K 0052 
: Hercules 01/98 € 0085 


Heroes of M&M 2 07/98 € 0254 
! Herrscherd.M. 03/98 K 0153 
: Herrscherd.M. 06/98 € 822 





| Hexen 2 12/97 € 0052 
: Hexplore 07/98 K 0254 
| iF-22 10/97 K 0003 
: Imperialismus 10/97 T 8024 
Imperium Gal. 10/97 € 0004 
: Incoming 05/98 T 21 

: Incoming 06/98 € 022 

Incubation 11/97 T 0048 
: Incubation 12/97 L 8058 
Incubation 01/98 K 0085 
: Incubation 05/98 T 0213 
! Incubation 06/98 € 022 

Incubation Miss. 07/98 L 0275 
: Industriegigant 10/97 T 0025 
: Interstate 76 10/97 € 0004 


11/97 K 0030 
06/98 K 0222 


; NitroRiders 07/98 K 0255 
! iPanzer 44 06/98 K 0222 
: I-War 03/98 € 0153 
: I-War 06/98 € u222 
: Jack Nicklaus 5 04/98 K 0174 
| Jazz Jackrabbit2 06/98 C 0222 
: Jedi Knight 12/97 € 0053 
: Jedi Knight 12/97 K 0053 
| Jedi Knight 12/97 L 0057 

Jedi Knight 02/98 € D12 
| Jedi Knight 05/98 € 020 
: Jedi Knight 05/98 K 020 
: JetMoto 03/98 K 015 





02/98 K g12 
03/98 L oIss 


| KKND2 07/98 T 0255 
: LandsofLore2 11/97 K 0030 
Lands ofLore2 01/98 L 0106 
: LegacyofKain 11/97 € 0030 
| Leviathan 11/97 K 0030 
: Liberation Day 05/98 K 020 
Little Big Adv.2 10/97 L 0008 
! Little Big Adv.2 02/98 C 012 
| LordsofMagic 02/98 T 0148 
: Mi TankPlat.2 05/98 K 0202 
Machine Hunter 11/97 € 0030 
Mage Slayer 12/97 € 0054 
: Mage Slayer 12/97 K 8054 
: ManxTT 12/97 K 0054 
: Master ofOrion2 04/98 € 0774 
! Max Montezuma 02/98 K 812 
Meat Puppet 10/97 K 0005 
! Meat Puppet 11/97 € 8938 
Mech Command. 08/98 T 0325 
! Mechwarrior 2: 
| Mercenaries 04/98 € 2114 ! 





! Men in Black 01/98 K 
02/98 € 
07/98 K 
07/98 K 
06/98 K 
01/98 L 
04/98 € 
01/98 € 


08/98 € 
07/98 € 
08/98 € 
ysteries o.t.Sith 04/98 L 
ysteries o.t.Sith 05/98 € 
12/97 K 
02/98 € 
04/98 L 
BA Live ‘98 07/98 € 
eed for Speed2 01/98 € 







































































eedf. Speed2 SE06/93 € 
01/98 K 

04/98 € 

07/98 € 

12/97 € 

01/98 K 

02/98 K 

03/98 € 

L‘98 07/98 € 
ightmare Creat. 06/98 € 
uclear Strike 01/98 € 
ucear Strike 01/98K 
uclear Strike 03/98 € 
07/98 € 

12/97 K 

andemonium! 10/97 € 
andemonium2 05/98 € 
12/97 K 

05/98 € 

07/98 € 

03/98 K 

azifik Admiral 10/97 K 
azifik Admiral 01/98 K 
erfect Assassin 12/97 K 
erfect Weapon 11/97 € 
erryRhodan 03/98 L 
OD (Planet o.D.) 10/97 € 
ostal 01/98 € 





owerboat Racing04/98 K 
owerboat Racing06/98 € 
07/98 € 
is. 02/98 € 
07/98 K 
02/98 K 
06/98 K 
07/98 € 
10/97 K 
03/98 K 
04/98 L 
02/98 L 
08/98 K 








Rising Lands 
Rising Lands 
Riven 

anitarium 
ensible Soccer — 











07/98 K 
02/98 T 
04/98 € 
. 11/97 T 
. 01/98 € 
.. 02/98 € 
04/98 K 
05/98 € 
07/98 € 
07/98 € 
12/97 K 
06/98 L 
06/98 T 
06/98 € 
08/98 K 
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0085 
121 
0255 
0255 
ü2cc 
0038 
0175 
0085 


0284 
0255 
0285 
0717 
0202 
0054 
led 
190 
0255 
0086 
ü2cc 
0085 
0175 
0255 
0054 
0086 
led 
0154 
0255 
0223 
0086 
0086 
0154 
0255 
0054 
0005 
0202 
0054 
0203 
0257 
0154 
0005 
0086 
0055 
0031 
0169 
0006 
0086 
0175 
0223 
0257 
o1ed 
0257 
olec 
0223 
0257 
0006 
0154 
0184 
140 
0295 


0257 
0146 
orte 
0043 
0086 
led 
orte 
0203 
0257 
0258 
0055 
0225 
0225 
0223 
0285 


! StarCraft Online 08/98 T 
; StarCraft Editor 
: StarCraft Ladder 08/98 T 
| StarCraft Multipl. 07/98 T 
: StarCraft Veteran. 07/98 L 
! Starfleet Academy11/97 K 0031 
| Starfleet Academy01/98 K 0086 
! Starfleet Academy 01/98 L 
| Starfleet Academy04/98 K 0176 
! Streets ofSimC. 02/98 K o122 
! Streets of SimC. 03/98 € 


0295 
0290 
0281 
0253 
0266 


08/98 T 


o114 





0154 


: Sub Culture 12/97 K 0855 
:SubCulture 01/98 K 2081 
: Sub Culture 03/98 € 0154 
! Swing 10/97 K 0006 
! Take no Prisoners 03/98 € 0155 
: Test Drive 4 01/98 € 0087 
| TexMurphy3 05/98 K 0203 
: The Reap 01/98 K 0081 
| Theme Hospital 07/98 € 0258 
: Theme Park 11/97 K 0931 
:TombRaider2 01/98 K 0087 
: TombRaider2 01/98 L 0030 
:TombRaider2 02/98 € gi2e 
: TombRaider2 03/98 K 2155 
: Tomb Raider 

; Director's Cut 06/98 L 0246 
: Total Annihilat. 11/97 T 0042 
: Total Annihilat. 12/97 € 0055 
: Total Annihilat. 12/97 L 0012 
: Total Annihilat. 01/98 L 0112 
: Total Annihilat. 03/98 € 0155 
: Total Annihilat. 05/98 € 0204 
! Tour. CarChamp. 01/98 K 0087 
: Tour. CarChamp. 02/98 € 0123 
: Turok 11/97 K 0032 
| Turok 12/97 € 0056 
: Turok 02/98 L 0134 
: Turok 05/98 € 0204 
: Turok 06/98 € a22y 
: Twisted Metal2 03/98 K 0155 
: Ubik 05/98 K 0204 
! Unreal 07/98 T 0273 
! Unreal 08/98 L 0236 
! Unreal 08/98 € 0285 
| Uprising 01/98 K 0087 
: Uprising 02/98 € 0123 
| Uprising 04/98 K 0176 
: Uprising 06/98 K 0224 
| Vergessener 

| Kontinent 01/98 K 0088 
: Virtua Fighter2 11/97 T 0037 
| Virtua Fighter2 12/97 € 0056 
: VirtuaSquad2 02/98 € 0123 
: Virus 02/98 € 0123 
: Warcraft 2 03/98 € 0155 
: Warlords 3 10/97 K 0001 
: War Wind 01/98 € 0088 
: War Wind 2 02/98 € 0123 
! War Wind 2 02/98 K 0123 
! War Wind 2 03/98 L 2152 
| WingComm.5 02/98 L les 
: WingComm.5 03/98 € 0155 
| WingComm.5 04/98 € 0176 
: Wipeout2097 10/97 € 2001 
: World Wide 

| Soccer 10/97 K 0007 
: Worms 2 02/98 € 0185 
: Worms 2 02/98 T 9132 
: Worms 2 04/98 € 0116 
: Worms 2 06/98 K 0224 
! Worms 2 08/98 K' 0286 
! X-Car 01/98 € 0088 
IX-COM 3 11/97 T 0043 
:X-COM 3 12/97 K 0055 


:X-COM Intercept. 07/98 K 0258 


O 


Anno 1602 





TIP 1: Anrufe und Zuschriften von Le- 


sern brachten es an den Tag: Unser ex- 
klusiver Anno 1602-Cheater von der 
letzten Cover-CD funktionierte offen- : 


bar nur mit dem ungepatchten Haupt- 


programm. Sobald durch das Aufspie- 
len eines Patches die Versionsnummer 
geändert wurde, ging nichts mehr. Wir 
haben den Trainer daher komplett neu 
programmiert, so daß er jetzt brav mit : 
allen Varianten des Aufbau-Hits arbei- 
tet. Auch ein mit dem brandneuen : 
Patch auf Version 1.03 getuntes Anno 
1602 läßt sich jetzt betrügen. Das ge- 
neralüberholte Cheat-Programm fin- 
den Sie auf unserer Cover-CD unter 


: Tip 3: Reißen Sie die Anlegestelle ab, um 
dem Menüpunkt »Special«. Kopieren ; dort eine Mauer zu bauen. 
Sie es als erstes auf Ihre Festplatte, und | 

| TIP3; Möchten Sie sich wirkungsvoller 
gegen Piraten und ähnlich grimmiges 


schalten Sie die trickreichen Funktio- : 


starten Sie es vor einer Anno-Sitzung. 
Über die (veränderbaren) Hotkeys 


nen nach Belieben ein und aus. 


.. Cheaters wäh Anno 1602 Tıaine... 








Zu WS 


Anno 1602: Wir haben unser exklusives 


Cheatprogramm noch mal überarbeitet. 


meinheiten findet man bei diesem 


feindlichen Soldaten nicht allzu weit 
entfernt vom Meer aufhalten, und 
pflanzen Sie mehrere Baumreihen um 


; gesperrt und bewegungslos. Sie lassen 
| sich ohne Murren, wie sich’s für gute _ 
Verlierer gehört, von Ihren Kriegs- 
: anscheinend doch zahlreiche Gelegen- 
heitskäufer, die gerne mal mit Trabbi 
und Astra die heimischen Fernfahr- 
| straßen unsicher machen. Eine Mög- 
| lichkeit, sich den herben Pisten-Alltag 
| etwas entspannter zu gestalten: Fahren 
Sie innerhalb von Städten einfach 
: dreist auf der linken Spur - so lange 
werden Sie nämlich nicht von der pin- 
geligen Polizei angehalten. 

| TIP 2: Sven Frischgesell aus Dörpling 
fand heraus, wie Sie sich bei dem Spiel 
wenigstens keine Geldsorgen mehr 
: machen müssen. Öffnen Sie die Datei 
| GARAGE.INI aus dem Installations- 
verzeichnis; dort können Sie die An- 
schaffungskosten für Fahrzeuge und 
: Ausrüstungsgegenstände verändern, 
indem Sie einfach die Zahlen-Werte 
: hinter den Autos und Items umschrei- 
| ben - je niedriger der Wert, desto billi- 


schiffen vor der Küste in eine andere 


(Unterwasser-)Welt bombardieren. 





Gesindel schützen, reißen Sie einfach 


| kurzerhand die Anlegestelle vor Ihrem 
: Kontor ab, und ziehen Sie dortein paar 
starke Mauern hoch. Ihre Schiffe kön- 
: nen nach wie vor Waren austauschen, : Blejfuss Fun 
: Ihr Handelszentrum steht nun aller- | 
dings wesentlich angriffsicherer da. 

| TIP4: Sowohl Anno-Neulinge als auch 
| Veteranen kennen das Problemnurzu 
| gut: schmerzlicher Mangel an Werk- 
zeugen. Mit der kleinen Hexerei von 
| Christian Rockenbach aus Kriegsfeld 
| kann man diesen Ärger gleich zu Be- 
ginn eines Szenarios umgehen. Bauen 
| Sie wie gewohnt Ihr Kontor, und la- 
: den Sie sämtliche Waren von Ihrem 
Schiff - lediglich 20 Tonnen Werk- 
| zeug müssen auf dem Kahn verblei- 
ben. Merken Sie sich den Namen des 
| Schiffes, speichern und beenden Sie 
: das Spiel. Öffnen Sie nun das Savega- | 
TIP 2: Die kleineren Tricks und Ge- : mein Ihrem Anno 1602-Verzeichnis | 
mit einem Hexeditor (zum Beispiel 
sehr umfangreichen Programm eben 
erst nach längerer Spieldauer. Sollten 
beispielsweise gegnerische Armeen 
doch einmal in Ihr schönes Inselpara- 
dies einfallen, gibt es eine simple Me- 
thode, sie am Weiterkommen zu hhin- 
dern. Achten Sie darauf, daß sich die 


dem Savegame Editor Construction Kit 


auf unserer Cover-CD), und suchen Sie | 
Die neuen Missionen des phantasti- 
: schen Heli-Dramas von Novalogic sind 
teilweise recht happig. Um feindliches 
: Fluggerät aller Art leichter zurück auf 
den Boden der Tatsachen befördern zu 
können, drücken Sie während eines 


dort nach dem betreffenden Schiffsna- 
men. Die folgenden Zahlenkolonnen 
durchforsten Sie nach der Ziffernfolge 
»80 02«, die Sie schlicht in »FF FF« 
umändern, dann speichern Sie den 


verhexten Spielstand. Siehe da, im 
Spiel sind Sie plötzlich stolzer Besitzer : 
von immerhin 511 Tonnen der be- 
sie herum. Die ohnehin scheinbar 
nicht sehr motiviert, dafür schnell 
vorrückenden Schergen sind nun ein- : 


gehrten Werkzeuge, wodurch das fröh- 
liche Eiland-Erobern wesentlich be- 
schleunigt werden dürfte. 


GameStar August 98 


Kurztips 


: Autobahn Raser 


TIP1: Das mißlungene Rennspiel fand 


ger das Objekt der Begierde. 





Virgins beliebte Auto-Raserei gibt’s 
: jetzt als Budget-Titel - und die Cheats 


bei uns gleich dazu. Geben Sie die fol- 


genden Codes im Hauptbildschirm bei 
| gleichzeitig gedrückter »Shift-Taste« 


ein. Unter Umständen muß das Spiel 


: vorher neu gestartet werden. 


SLASKTRATT Alle Autos 

SURMULE Alle Strecken 

SVINPOLE Kameraperspektive hinter 
dem Auto (genial!) 

BANARNE Zieht die Karosserien in die 
Höhe 

FILMJOLK Witziger Grafik-Effekt 

SKUNK Nur die Räder der Autos 
anzeigen 

: Comanche Gold 





Fluges die »R«-Taste. Geben Sie dann 


einen der Cheat-Codes ein, und be- 
: stätigen Sie diesen mit »Return«. Mög- 
licherweise können »y« und »z« ver- 
; tauscht sein, je nach Tastaturtreiber. 
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Kurztips 





IPIG Unbegrenzte Munition 

RATZ Unsichtbarkeit 

COWZ Die Geschehnisse werden eingefroren 
CAT9 Ihr Heli wird repariert 

DOG9 Vollständiges Waffenarsenal 

BAT9 Mehr Hellfires 


Commandos 


Neben dem ersten Teil unserer Kom- 


plettlösung auf Seite 184 finden Sie hier 


noch Kurztips zu Eidos’ nervenaufrei- 


bendem Taktikspiel Commandos. 
TIP1: Prägen Sie sich unbedingt die Ta- 


ein, um schneller handeln zu können. 





Commandos: Zu Tip 2: Arbeitslose Agenten 
kriechen in gesicherte Gefilde. 


nicht entdeckt werden. 


TIP 3: Green Beret und Spion sollten 
ausgeschaltete Gegner sofort hinter 


Häuserecken oder Bäumen verstecken. 


TIP 4: Messer und Giftspritze sind die 
wichtigsten Waffen, da sie lautlos ar- 


beiten. Per Doppelklick greifen Ihre 


von hinten ausschalten. 


TIP 5: In nur spärlich bewachten Ge- 
genden ist die Pistole die erfolgreichste ; 


Waffe. Ihr Agent versteckt sich hinter 


einer Mauer und gibt einen Lockschuß 
ab. Schon laufen die in der Nähe pa- 


trouillierenden Gegner direkt vor sei- 
nen tödlichen Pistolenlauf. 


TIP 6: Die Maschinenpistole eignet sich 
gegen stärker besetzte Wachmann- | 
schaften. Da sie aber nur eine niedrige 
Schußfrequenz aufweist, sollte sich der 


Fahrer zum Nachladen stets hinter ei- 
ne Mauer zurückziehen. 


TIP 7: Das Scharfschützengewehr feu- 
ert fast geräuschlos und ist daher auch 


zum Einsatz im feindlichen Lager ge- 


: dafür nur wenige Patronen haben. 
TIP 8: Mit der Harpune kann man auch 
: lautlos auf Ziele schießen, an dieman 
sonst nicht herankommt (z.B. auf eine 
Wache hinter einem Gittertor). 

: TIP 9: Patrouillen mit ausgedehnter ; 
Marschroute lassen sich einfach mit 
: der Falle ausschalten. Prägen Sie sich 
: die Streifenstrecke ein, und legen Sie 
dann irgendwo die Falle darauf. So 
| kriegt man auch große Wachtruppen 
| klein. Außerdem läßt sich die Falle 
: ähnlich wie das Messer benutzen, in- 
: dem der Sprengmeister sie unmittel- 
staturbefehle für wichtige Aktionen 
(Aufstehen, Kriechen, Messer zücken) : 


| Conflict: Freespace | 


eignet. Denken Sie aber daran, daß Sie 


bar hinter einem Gegner auslegt. 


| TIP 1: Die automatische Gegner-Ge- 
schwindigkeitsanpassung (»M«) ist 


zwar sehr praktisch, aber mit den Ta- 


: sten »A« und »Y« können Sie sich ; 


noch präziser hinter feindlichen Shiva- 
ner-Schiffen festsetzen. 

TIP 2: In einigen Missionen greift un- 
begrenzt eine Welle von Shivanern 


: nach der anderen an — außer, Sie | 
schnappen sich den letzten, spielen 
: mit ihm, zerstören aber sein Raum- ; 
TIP 2: Lassen Sie unbeschäftigte Agen- 
ten in Deckung kriechen, damit sie 


schiff nicht ganz. 


TIP 3: Wenn Sie gegnerische Schiffe vor 
: dem Sprung in den Subspace abfan- 
gen sollen, schalten Sie unbedingt erst 
deren Triebwerke und dann die Waf- 
fensysteme aus. Sie stecken zwar ins- 
gesamt mehr Treffer ein, haben aber 


entscheidend weniger Zeitdruck. 


; TIP4: Ihr Zielerfassungsgerät markiert 
Leute zweimal so schnell damit an - ; 
nur so können sie bewegliche Wachen 


nur das wichtigste Waffen-Untersy- 
stem. Die restlichen Raketen- und La- 


| sertürme müssen Sie per Sichtkontakt 
finden und ausschalten. Wenn Siemal 


beim besten Willen nicht fündig wer- 


: den können: Ihre computergesteuerten 
Kollegen schaffen das automatisch per | 


»Disarm my Enemy«, andernfalls »wi- 


hauen den Feinden dann ein paar hit- 


: zesuchende Raketen um die Ohren - | 
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so treiben Sie die Shivaner auseinan- 
: der. Auf nahe Distanz sollten Sie im- 
mer mit allen Geschützen schießen, 
: um in kürzester Zeit maximalen Scha- 
: den bei den Aliens anzurichten. 

TIP 7: Achten Sie im Kampfgetümmel 
darauf, immer ein bißchen Nachbren- 
ner-Reserve geladen zu haben. So kön- 
nen Sie im Notfall schnelle, lebensret- 
tende Ausweichmanöver fliegen. 

TIP 8: Wenn Ihnen ein Gegner im 
Nacken hängt, können Sie Ihr Schiff 
drehen, bis die meisten Geschosse dar- 
: an vorbeiflitzen. Das funktioniert mit 
relativ flachen Jägern wie der Apollo 
besser als mit den runden Bombern. 


Deer Hunter 





Sie haben auf Ihrem PC bereits die 
Jagdsaison eingeläutet, wollen aber bei 
: der wenig hektischen Hirsch-Hatz 
nicht durch die Hölle gehen? Geben 
: Sie folgende Codes auf der Karte ein, 
bevor Sie einen Feldzug gegen die ah- 
: nungslosen Waldbewohner starten. 


DHSTEALTH Ihre Opfer können Sie weder 
hören noch riechen 
DHBAMBI Die Positionen der Hirsche 


werden auf der Übersichts- 
karte angezeigt 
DHDOEINHEAT Das Wildbret begibt sich zu 
Ihrem Standort 
DHBUCKDOWN Selbst angeschossenes Ge- 
tier ergreift nicht die Flucht 


: Diablo: Hellfire 





In gespannter Erwartung von Blizzards 
: Diablo 2 spielen Rollenspiel-Fans nach 
wie vor begeistert das Addon des Vor- 
gängers. Wer sich dabei immer noch 
ärgert, daß er im ersten Teil mühsam 
: aufgepäppelte Helden nicht sofort in 
| Hellfire zum unbeschwerten Zombie- 
Zerhacken zu Rate ziehen konnte: Um 
: das Problem zu lösen, kopieren Sie 


: schen« Sie mit dem Fadenkreuz über ; 
: das Schiff und drücken die »V«-Taste. : 
TIP 5: Es mag zwar wenig heroisch wir- 
ken, aber rufen Sie im Notfall ruhig 
nach Verstärkung - schließlich haben 
die Freespace-Entwickler diese Mög- | 
: lichkeit absichtlich eingebaut. 
TIP 6: Beim Anflug auf Gegner ballern 
Sie erst mit nur einem Geschütz und : 





Hellfire: Der Spielstand- Trick ist zwar nicht 
neu, aber immer noch hilfreich. 


Ihren Kämpfer, der durch »single x.sv« | 
gekennzeichnet ist, einfach aus dem 
Diablo- ins Hellfire-Verzeichnis, wo Sie 
die Datei in »single_x.hsv« umtaufen; 
»x« steht dabei für die Nummer Ihres 
jeweiligen Spielstandes. Nun können 
Sie auch in den spannenden Zusatz- | 
missionen von den hart erarbeiteten Er- 
fahrungen Ihres liebgewonnenen Cha- : 
rakters profitieren; bereits erbeutete : 
Ausrüstungsgegenstände, Waffen und 


| Emergency 
Dungeon Keeper | 


; barer Dienst an der Gesellschaft, doch 
; auch der edelste Feuerwehrmann beißt 
vor Wut in seinen Helm, wenn Lohn- 
: zahlungen und Geld für nötiges Ar- 
beitsgerät ausbleiben. Per E-Mail er- 
: reichte die GameStar-Redaktion ein 
nützlicher Cheat von K. Jensen für 
ohne zu wissen, was man dafür als Ge- 


Rüstungen gehen bei der Schummel- 
Prozedur aber gemeinerweise verloren. 


GameStar-Leser Schuan Wallaschi aus 
Freiburg hat sich einige Gedanken zu 
den Tempelopferungen in Bullfrogs 
Anti-Helden-Epos gemacht. Wer es 
leid ist, ständig seine stärksten Krea- 
turen im Weihwasser zu versenken, 


Käfer +Spinne Eiserne Jungfrau 
Fliege + Spinne Zauberer 
Troll + Teufler + Horny 


Eiserne Jungfrau 


Imp Günstigere Preise an der 
Imp-Börse 

Geist Alle Hühner explodieren 

2 Teufler Alle Kreaturen werden 
vorübergehend in Hüh- 
ner verwandelt 

Horny Alle Kreaturen werden sauer 

Vampir Alle Kreaturen werden krank 


Katastrophenbekämpfung ist ein dank- 


Topwares Rettungsprogramm. Laden 





Kurztips 


| Sie Ihren gespeicherten Spielstand mit 


einem Hexeditor, und suchen Sie nach 
den Offsets »44« und »45«, deren 
Werte Sie mit »FF FF« überschreiben. 
Zurück im Spiel werden Sie erfreut 
feststellen, das Ihre Kontoanzeige auf 
beruhigende 65.000 Geldeinheiten ge- 
stiegen ist, was einige gerettete Men- 
schenleben mehr einbringen sollte. 


Forsaken 





Weitere Hilfestellungen für Acclaims 
Weltall-Wahnsinn gefällig? Nach allge- 
meineren Tips zur erfolgreichen Droh- 
nenbekämpfung in den letzten Ausga- 
ben folgen nun die ultimativen Cheat- 
Codes, mit deren Hilfe Sie dem gemei- 
nen Geschmeiß unbegrenzt und nach 
Herzenslust einheizen können. Geben 
Sie zunächst »BUBBLES« im Menü- 
Modus ein, um die Schummelei zu ak- 
tivieren, danach den Code Ihres Ver- 











genleistung bekommt, schaut einfach 
kurz in unsere Liste; schon weiß man 
Bescheid, ob sich die verlustreichen 
Aufopferungen überhaupt lohnen. 


Tempelopfer Belohnung 





a] Uninst.isu 


[3] sieita 
[öllsingle_0.hsv | 





2 Käfer Erfolgreiche Herstellungen 

in der Handwerkskammer ie] hellire.m mpg 
2 Fliegen Momentane Forschung ; Ber) hellfire 

ist abgeschlossen Emergency: Die unscheinbaren »FF FF« 
3 Spinnen Teufler : erleichtern Ihren Rettungsalltag. 


C:\Spiele\SIERRÄNHELLFIRE 


trauens. Beachten Sie, daß je nach ver- 
wendetem Tastatur-Treiber »y« und 
»Z« vertauscht sein können. 


Cheats Wirkung 


Wie der Name schon sagt — Un- 
verwundbarkeit, sämtliche Waffen 
und Munition 

thefullmonty Sprung zu einem beliebigen Level 
lumberjack Unterschiedliche Raketen 


jimbeam Unterschiedliche Laser 





oO Hex-Editoren 


Zum Manipulieren von Dateien brauchen sie oft einen 

Hex-Editor. Zum Beispiel den Hex Workshop 32, der un- 

serer Meinung nach zur Zeit der Beste ist. Um damit ei- 

nen unserer Hex-Cheats auszuprobieren, sollten Sie fol- 
gende Punkte bitte unbedingt berücksichtigen: 

1.Legen Sie von der zu manipulierenden Datei immer ei- 
ne Sicherungskopie an. So vermeiden Sie, daß bei ei- 
nem eventuellen Malheur der mühsam erarbeitete 
Spielstand futsch ist - einfach zurückkopieren. 

2. Starten Sie den Hex Workshop, und laden Sie über »Fi- 
le/Open...« die zu bearbeitende Datei ein. 

3. Suchen Sie die zu ändernde Zeichenfolge. Die entspre- 
chende Zeile (Offset) können Sie, falls bekannt, über 
»Edit/Goto« suchen lassen. Wissen Sie nur die Zei- 
chenfolge oder Teile davon, hilft Ihnen der Hex Work- 
shop über »Edit/Find« weiter. 

4.Prüfen Sie immer, ob eine Hexadezimal- oder Dezi- 
malzahl gemeint ist. Sie können mit dem enthaltenen 
Hex-Calculator auch Zahlen umrechnen lassen. Der 





MIR ODprions Tooıs Winnew Hewr 
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Mit HexWorkshop 32 können Sie Save- Dateien oder Exe- Files 
manipulieren. Legen Sie aber vorher eine Sicherheitskopie an! 


funktioniert wie ein Taschenrechner: Stellen Sie im 
Display den Modus der bekannten Ziffernfolge ein 
(Hex oder Dec), tippen Sie die Zahl, und klickenSie 
dann im Display einfach noch einmal auf Hex/Dec. 

5. Markieren Sie die zu bearbeitenden Einträge. Sie können 
sie nun einfach mit den Cheat-Werten überschreiben. 

6. Vergessen Sie abschließend nicht, die Datei vor dem 
Verlassen des Hex-Editors wieder abzuspeichern. 
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Kurztips 


Frankreich ‘98 - 
Die Fußball-WM 





ZDF-Sportreporter und Hardcore- 





Frankreich ‘98: Ändern Sie den Namen, um die Cheats aufzurufen. 








Zr P- 


stomize« in der englischen Version). 


Geben Sie anstelle des Namens die 
Cheats aus der folgenden Tabelle ein, ; 
: umdrehen wieder abgenommen ha- 
: ben. Umlaufen Sie deshalb die Gegner ; 
weiträumig, und geben Sie das Leder 
sofort weiter, wenn ein Gegenspieler 
zu nahe kommt. Noch besser ist ein ; 
schnelles Paßspiel über das ganze 
| Spielfeld, um dann aufs Tor zu 


und bestätigen Sie diese mit »Return«. 


Danach klicken Sie auf den »Zurück«- ; 
Knopf, und der ursprüngliche Spieler- 
name wird wiederhergestellt. Im 
Hauptmenü nun einfach »Rollen« 
drücken, und die spaßigen Betrügerei- 


en werden sofort aktiviert. 


Gabo Spieler mit großen Köpfen 

Powder Seltsame Bewegungen 

Kyle Spieler verwandeln sich in Skelette 

Mr Hat _Verrückter Ball 

Kenny Brennender Ball 

Hurst Spielen Sie einige Klassiker der 
WM-Geschichte 

Neila Alien-Modus 

Gonzo Heiße Kartoffel 

Game, Net & Match 


ist, drücken Sie die »P«-Taste. Im Pau- 


se-Menü betätigen Sie dieselbe Taste 
noch einmal; zurück im Spiel, rast der 
Ball nun unerreichbar für den Gegner : 





: übers Netz. Umgekehrt, wenn Ihr Ge- 
| genüber an der Reihe ist, funktioniert 
sollten deshalb die TV-Cam bevorzu- 
: gen, um die Übersicht zu behalten. 
sten von Wert sein dürfte, da eine er- 

. Heart of Darkness 

miert ist. Dieser nützliche Tip stammt : 
| von unserem Leser Nico »Pete« von | 
Geyso aus Forst-Wessobrunn. 


Ä Golden Goal 


Das Toreschießen ist bei Golden Goal 
: harte Arbeit. Mit unseren Hinweisen : 
: landet der Ball etwas leichterim Kasten. 
| TIP1: Verlassen Sie sich nicht nur auf 
, die automatische Spielerumschaltung. 
Der Computer wechselt erst zu einem : 
| neuen Spieler, wenn dieser bereits im 
Ballbesitz ist. Um in eigener Regie zu 
: sprinten und zu grätschen, sollten Sie ; 
einen Knopf des Gamepads für den 
sphäre folgendermaßen etwas lockerer 
gestalten: Rufen Sie das Menü 
»Teammanagement« auf, und klicken 
Sie den »Individuell«-Button an (»Cu- 


der Trick übrigens genauso, was aller- 
Wer die rauhe Rasen-Rangelei nicht 
ganz so ernst nimmt wie heimische | 
niedrigende Niederlage vorprogram- 
Fans, kann die erregte Stadion-Atmo- : 


dings wohl nur für Tennis-Masochi- 


Spielerwechsel reservieren. 


ler Alleingängern den Ball im Hand- 


schießen - hoffentlich mit Erfolg. 


Männer werden in der Regel gut ge- 
: deckt, so daß Sie den Ball häufig bei 
der Paßannahme verlieren. Spielen Sie 
: deshalb bevorzugt zu alleine stehenden 
Fußballern. Eine wertvolle Hilfe sind 
dabei die Zurufe Ihrer Leute, denen Sie 
: durchaus Folge leisten können. 
TIP 4: Besonders knifflig wird’s beim | 
Bei der mäßig spannenden Tennis-Si- 
mulation von Blue Byte gibt es eine 
Methode, leicht jedes Spiel für sich zu 
entscheiden (oder zu verlieren). Beim 
Aufschlag werfen Sie den Ball hoch, : 
und noch während dieser in der Luft 


Angriff aufs Tor. Der gegnerische Kee- 
per fängt Schüsse von außerhalb des 
Strafraums mit annähernd hundert- 
prozentiger Wahrscheinlichkeit ab. Ar- 


muß sich innerhalb des Tores befin- 
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: zeigen Ihnen auch das Tor, wenn sich 


Ihr Spieler seitlich davon befindet. Sie 





TIP 1: Mit der Laserwumme empfiehlt 


sich ein bestimmter Schießrhythmus: 
: Abwechselnd etwa zwei Sekunden 
stehend geradeaus und in der Hocke 
: schießen. Wenn die Schattenwesen 


von beiden Seiten kommen, sollten Sie 
solange eine Meute »bearbeiten«, bis 


: die andere Seite wieder bedrohlich na- 


he kommt. Mit Andys Sonderfähigkeit 


: verhält es sich ähnlich: Abwechselnd 


zwei bis drei Bälle in geduckter Hal- 
tung und stehend auf die anstürmen- 
den Gegnermassen abfeuern. 

TIP 2: Im Dschungellevel bei der ersten 
Lianensequenz müssen Sie, an der 


: letzten Liane hängend, sofort nach 
TIP 2: Bevor Sie überhaupt eine Chance 
zum Torschuß haben, müssen Sie sich 
erst einmal in den gegnerischen 
Strafraum vorarbeiten. Das ist leichter 
gesagt als getan, da die Computerspie- ; 


dem Schwung loslassen. Nur dann er- 
reichen Sie den Rücken des Tieres, ab 
dem zweiten Schwung plumpsen Sie 
nur ins pitschepatschenasse Wasser. 





TIP3: Achten Sie besonders auf Lücken ie nn a en allem a “ 
; in der gegnerischen Abwehr und auf AUSIETAUBEIBE DISZISSSLITUND GEBIET 


: freistehende Spieler! Ihre eigenen 


TIP3: Sie können jederzeit den Schwie- 


rigkeitsgrad umstellen. Nutzen Sie dies 


aus, um besonders nervige Stellen et- 
was leichter zu bewältigen. 


‚Monster Truck 
‚Madness 2 





Sollten Sie bei Microsofts monster- 


: mäßigem Rennspiel unfreiwillig von 
der Strecke gerempelt worden sein, 
gibt es eine hübsche Idee der Program- 
: mierer, wieder auf den Kurs zurück zu 
beiten Sie sich deshalb so nah wie | 
möglich an das Tor heran. Beachten 
: Sie den kleinen, orangenen Kreis, der 
das Ziel Ihres Schusses markiert; er 
»H«-Taste, um den hilfreichen Heli- 
den. Nicht alle Kameraperspektiven 


kommen, wie Sebastian »Steven S.« 
Zimmer aus Melsungen entdeckt hat. 
Wenn Sie festgefahren im Schlamm 
stecken, drücken Sie wie immer die 


kopter herbeizubeordern. Während 


dieser mit Ihnen in luftigen Höhen un- | 


terwegs ist, drücken Sie erneut »H«, 


und Sie werden prompt wieder abge- 
| TIP 2: Spielen Sie mit Dennis Ver- 
| stecken. Die fünf Kinder finden Sie an 
daß sich der nahende Hubschrauber 
plötzlich in einen prähistorischen Flug- : 
beim Schulhaus, unter dem Bett im 
Wohnhaus (hinter der Brücke) und in 
: der Schule. Die Schule öffnen Sie mit 
dem Brecheisen aus dem Haus mit 
: dem Schwertfisch-Schild. 

TIP 3: Dennis’ »Geheimwaffe« finden 
vom Start zukommen, ziehen Sie un- : 
erfolgreichen Buddeln notwendigen 
Spaten leiht Ihnen Eileen (das Mädchen 


setzt. Geben Sie nun ein drittes Mal 
den Buchstaben ein, was zur Folge hat, 


saurier verwandelt, der Sie anstandslos 
zur Piste transportiert. 


Motorhead 


Um in der aufreibenden Raserei besser 


sere erweiterte Cheat-Liste zu Rate. 


Tippen Sie einfach vor Rennbeginn 
den betreffenden Namen und das da- 
zugehörige Team ein, um all die ande- 
ren aggressiven Autos hilflos im 
TIP 4: Werfen Sie einen Stein (liegt vor 
| der Kirche) gegen die Kirchenglocke 
; Danach können Sie am Strand Timmys 
| Angel nehmen. Mit der Angel fischen 
Sie das Metallkreuz aus dem Fluß. 
TIP 5: Reiten Sie auf dem mittleren 
: Schaukelpferd. Nachdem Sie es durch 
Ihr Gewicht abgebrochen haben, be- 
| nutzen Sie das Ding, um die zerstörte 
Brücke zu überqueren. 
: TIP6: Nachdem Sie mit der kleinen Ma- 
ria (im Kürbisfeld) gesprochen haben 
öffnen Sie das Gatter-Schloß. Die Kom- 
| bination entnehmen Sie der Bibelstelle 
; aufdem Schild der Kirche: »451«. 
| TIP7: Den fiesen Kürbismann besiegen 
Sie, indem Sie mit der Sense einfach 
| alle Kürbisse zerhacken. | 
TIP 8: Sprechen Sie mit Mom, und 
nehmen Sie den Engländer vor der 
| Scheune mit. Mit dem Werkzeug lösen 
Sie den Gummischlauch von der Was- 
: serpumpe. Beim abgestürzten Auto 
füllen Sie mit dem Schlauch Benzin in 
: den Kanister aus dem Laden. 
TIP 9: Moms Ende naht: Stecken Sie 
das Kreuz in den leuchtenden Meteori- 
| ten, und kippen Sie das Benzin in den 
Generator. Wenn Sie jetzt den Genera- 


Straßengraben stehen zu lassen. 


Supercars Grem Rennen aus der Vogel- 
perspektive 

Demon Grem Bessere Federung 

g-ride west Funky music! 


Buzz Aldrin NASA »... aber ein großer 
Sprung für Ihr Autol« 

UDS 

R Peterson Swe 


Ignition Ignition-Modus 


Sämtliche Strecken und 


Fahrzeuge 
Avenger Zx _ Avenger-Sprite (nur 3dfx) 
Ramlosa H20 Unterwasser-Modus 

(nur 3Dfx) 
Lemmy Ace Hölle auf Erden! (nur 3dfx) 





Sanitarium: Maria wird von den anderen 
Kindern gemieden und hilft deswegen gern. 


Sanitarium 


Die Lösung der ersten Episode ist im | 
Handbuch abgedruckt - die zweite ha- 
ben wir für Sie aufbereitet. Hinterher : 
sind Sie im Irrenhaus auf sich gestellt, 


M StarCraft 


TIP 1: Reden Sie mit allen Kindern mehr- 
mals, und lesen Sie alle Files (das Tage- : 
buch und die Zeitung im Haus hinter 
der Brücke, das Buch in der Kirche, die : 


aber trösten Sie sich: Schizophrene 
sind niemals ganz allein... 


Akten in der Town Hall). Spielen Sie mit | 
: Jessie (nicht mit Ricky!) Tic-Tac-Toe und 


gewinnen Sie die Partie. 


den folgenden Orten: In der Kirche 
beim Baum hinter der Kirche, im Faß 





Sieim Grab von C. Driscoll. Den zum 


bei der Statue). Dennis gibt Ihnen jetzt 
die Schlüssel, mit denen Sie den Ge- 
mischtwarenladen öffnen können. 








tor per Kabel (aus dem Trecker) mit 
dem Eisenkreuz verbinden, erzeugen 
Sie eine hübsche Lightshow. 


Blizzard hat im Programmcode seines 
Vorzeige-Strategicals StarCraft zwei ge- 
heime Level versteckt. Die Szenarios 
waren als Mission 7 und 10 von an- 
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Kurztips 











angs zwölf Terraner-Missionen ge- 
lant, wurden dann aber doch kurz vor 
er Fertigstellung aus dem Spiel ge- 
trichen. Die Szenarios stehen den 
ibrigen an Qualität in nichts nach, 
weisen aber einige winzige Bugs auf. 
o kann Duke im Belagerungs-Modus 
icht feuern, und sobald ein Held 
tirbt, endet das Spiel ohne Benach- 
ichtigung. Wir haben beide Levels für 
ie extrahiert: Sie finden sie auf der Co- 
er-CD im Verzeichnis \diverses\delu- 
e\starcraf. Zur Installation kopieren 
ie die Dateien Terran?.scm und Ter- 
anlO.scm in den Maps-Ordner von 
tarCraft und starten dann das Haupt- 
rogramm. Im StarCraft-Hauptmenü 
ehen Sie zum Punkt »Solospiel«, 
ann zu »Eigene Karte«. Im angezeig- 
en Verzeichnis können Sie die Karten 
uswählen. Achten Sie dabei unbedingt 
arauf, daß als Spieltyp »Karteneinstel- 
lungen benutzen« angewählt ist. 



























































Unreal 








IP 1: Der Action-Hammer von Epic 
MegaGames gewinnt locker höchste 


B 


: Unreal: Auch dieser Titan kann Ihnen nicht mehr schaden. 


Tips & Tricks 





tarCraft: In Blizzards Echtzeit- Hit sind Missionen versteckt. 
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Kurztips 


Wertungen und immer mehr Spieler- 


[er } Level 


Dmmfith Multiplayer-Level 

DmHealPod Multiplayer-Level 

DmMorbias Multiplayer-Level 

DmRadikus Multiplayer-Level 

DmTundra Multiplayer-Level 

Gateway Multiplayer-Level 
: Worms 2 





Nach wie vor bekämpfen sich alleror- 
| ten kriegerische Kriecher, und immer 
wieder tauchen weitere nette Gemein- 
: heiten auf, mit denen man dem gegne- 
rischen Gewürm richtig Feuer unter 
dem schleimigen Allerwertesten ma- 
: chen kann. Häufig unterschätztes An- 
griffspotential verbirgt das nützliche 
: Ninja-Seil: Schießen Sie es in die 
Decke direkt über einem feindlichen 
Wurm, auf den Sie dann mit Ihrem ei- 
genen herabsinken. Wenn Sie jetzt mit 
der rechten Maustaste das Waffen- 
Menü aufrufen, können Sie trotz des 
Seil-Aktes eine Waffe auswählen - al- 
: lerdings nur eine, die man wegwerfen 
kann. Drücken Sie »Return«, um bei- 
| spielsweise eine Stange Dynamit, ein 
Kamikaze-Schaf oder eine Handgrana- 





; teüber dem entsetzten Gegner abzule- 
: gen. Schwingen Sie dann am Seil so- 
fort zurück in sichere Gegenden, 
: während die fatalen Auswirkungen 
dieser Aktion Ihr bedauernswertes Op- 


: fer ziemlich wurmen werden. 
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herzen. Grund genug, die Cheat-Liste : Unreal Eröffnungssequenz 
für Unreal, nochmals sehr erweitert, - Vortex2 Vortex Rikers 
unter die verzweifelte Skaarj-Gegner- Dice Nyleve’s Falls 
schaft zu bringen. Die enorm hilfrei- ; Dig Arajigar Diner 
chen Schummeleien müssen in der : Dug Depths of Arajigar 
R : ._ ; Passage Sacred Passage 
Konsole eingegeben werden, die Sie ee Chizra-Nali Temple 
einfach über die »Tab«-Taste aufrufen. Ceremony Nali Ceremonial Chambers 
ALLAMMO Jede Ihrer Waffen bekommt :  Harobed Harobed Village 
999 Munition TerraLift Terraniux Underground 
FLY Schaltet in den Flug-Modus erenie Veendtuns 
GHOST Sie können durch sämtliche Noork Noork’s Elbow 
Mauern gehen Ruins Temple of Vandora 
WALK Macht FLY und GHOST wie- Trench The Trench 
der rückgängig IsvKran4 ISV Kran, Deck 4 
GOoD Unvernmdbarker: IsvKran32 ISV Kran, Deck 2 und 3 
INVISIBLE 1 Unsichtbarkeit IsvDeckl ISV Kran, Deck 1 
KILLPAWNS Alle Gegner werden auf einen SpireVillage Spire Village 
Schlag beseitigt : TheSunspire The Sunspire 
SLOMOX Verändert Spiel-Geschwin- SkyCaves Gateway to Na Pali 
digkeit auf X; 1.0 ist die SkyTown Nali Pa Haven 
Grundeinstellung SkyBase Outpost 3) 
SUMMON Schreiben Sie den Namen VeloraEnd Verlora Pass 
beliebiger Waffen, Gegen- Bluff Bluff Eversmoking 
stände oder Monster hinter Dasapass Dasa Mountain 
den Befehl, und sie werden Dasacellars Cellars at Dasa Pass 
prompt in die Welt gebeamt NaliBoat Serpent Canyon 
(z.B. SUMMON RIFLE, NaliC Nali Castle Canyon 
SUMMON AUTOMAG, NaliLord The Demon'’s Lair 
SUMMON NALI) Dcrater Demon Crater 
PLAYERSONLY 1 Alles, außer dem Spieler ExtremeBeg Mothership Base 
selbst, wird eingefroren ExtremeLab Mothership Lab 
OPEN Aktiviert Levels; siehe unten ExtremeEnd Mothership Core 
BEHINDVIEW 1 Sie sehen sich selbst von ExtremeGen Mothership Core 
hinten ExtremeCore Mothership Core 
BEHINDVIEWO Normalansicht ExtremeDGen Skaarj Generator 
ExtremeDark The Darkening 
TIP 2: Außerdem bieten wir Ihnen die a: RE 
Level-Codes, mit denen Sie spätere | gntny Bere 
Missionen direkt anwählen können. DKNightOp Na level 
Rufen Sie wie gehabt die Konsole auf, | DMARIZA Multiplayer-Level 
und geben Sie dort den Befehl »OPEN« DMCURSE Multiplayer-Level 
sowie den Level-Namen Ihrer Wahlein ; DmDeathFran mMultiplayer-Level 
(z.B. Open ExtremeEnd, um zum Level DmDeck16 Multiplayer-Level 
:  DMeElsinore Multiplayer-Level 


»Mothership Core« zu kommen). 


Worms 2: Hängt der Wurm am Seil, 
: schmeißt sich das Schaf noch mal so gut. 


Tips & Tricks: Bis zu 1.000 Mark Belohnung! 


Wir freuen uns über jeden Leserbeitrag für unsere Tips& Tricks-Seiten. Vom kleinen Cheat oder Kurztip bis hin zur 
mehrseitigen Komplettlösung eines aktuellen Spielehits ist uns alles willkommen. Für aufwendige Lösungen 
mit Screenshots, Karten oder anderem Material landen bei Veröffentlichung bis zu 1.000 Mark auf Ihrem Bankkonto. 


Damit wir Ihre Einsendung verwenden kön- 
nen, müssen Sie vier Spielregeln beachten: 


I Der Beitrag muß von Ihnen stammen. 


I Die Lösung darf nur unserem Verlag vor- 
liegen. Bei größeren Texten geben wir Ihnen 
Bescheid, ob wir sie veröffentlichen können. 


EI Schicken Sie uns größere Beiträge bitte 





auf Diskette(n). Speichern Sie Texte 
möglichst im Word- oder ASCII-Format 
(»MS-DOS-Text«), und legen Sie einen 
Ausdruck des Textes bei. Bilder und 
Karten sind uns als GIF-, TIF- oder PCX- 


Dateien willkommen. 


EI Senden Sie Ihr Werk an: 


Redaktion GameStar 
Tips e Tricks 
Brabanter Str. 4 
80805 München 
oder an: 


tips@gamestar.de 
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IDG Entertainment Verlag 


TERRANER: 
Anhöhe 
besetzen 








TIP 1: Die terranische Stellung wehrt den Ansturm der Protoss ab. 


Taktiken: StarCraft Wer .IZ2ul40 


Mehr Erfolg bei Ranglisten-Spielen 


StarCraft 


Die Ladder-Karten 


Nur wenige Karten sind für die hochoffiziellen Ladder-Spiele zugelassen. 


Wir verraten Ihnen für jede Battlenet-Karte die beste Strategie. 


ur die Karten im Verzeichnis StarCraft\ 
Maps\Ladder und das Szenario »Brushfire« 


listenspielen erlaubt. Bevor Sie gegen die Cracks im 


(von der Blizzard-Homepage) sind bei Rang- 


Netz antreten, sollten Sie über genaue Ortskenntnis 
verfügen. Ergänzend zu unseren Multiplayer-Tips im 
letzten Heft stellen wir Ihnen für jedes Szenario nach 
Rassen geordnet die sinnvollsten Strategien vor. Alle 
Karten bieten für jeden Startpunkt (S) die gleichen 
Ausgangsbedingungen. In der Beschreibung sind wir 
von der maximalen Anzahl an Spielern und einem 
Spiel ohne Allianzen ausgegangen. 


Discovery (zwei Spieler) 


TIP 1: Investieren Sie in eine zweite Kommandozen- 
trale, und schicken Sie das fliegende Gebäude zu den 
Rohstoffen auf die Anhöhe (1). Dort kann das Bau- 
werk nur von fliegenden Gegnern zerstört werden. 
Falls Sie in den ersten fünf Minuten einem unange- 
nehmen Zergling-Angriff gegenüberstehen, lassen 
Sie gleich die erste Zentrale auf die Anhöhe in Sicher- 
heit schweben. Besonders effektiv ist eine bemannte 


96575 2 8750 


2325/36 








Discovery: Verteidigen Sie die 
zahlreichen Engpäße. 


PROTOSS: 
Mit 
Berserkern 
angreifen 
ZERG: 
Upgrades für 
Flieger 


ALLE: 
Außenposten 
errichten 


GameStar August 98 


Bunkerstellung im Engpaß bei (2), 
weil der böse Feind dann gleich von 
der halben Karte abgeschnitten 
wird. Fliegen Sie Ihre Belagerungs- 
panzer mit Frachtern auf die Hoch- 
ebenen. Von dort haben die Arclites 
eine größere Reichweite und wer- 
den von unten schlechter getroffen. 
TIP 2: Für die Protoss sind auf die- 
ser kleinen Karte taktische Spe- 
renzchen unnötig. Bringen Sie mit 
mindestens zwei Warpknoten 
massenhaft Berserker ran, und überrennen Sie die 
Feindbasis gnadenlos. Falls der Gegner auf eines 
der Hochplateaus geflüchtet ist, müssen Sie Ihre 
Krieger mit Arbitern oder Shuttles hinaufbringen. 
TIP3: Die rasche Erforschung der Overlord-Bauch- 
säcke ermöglicht den Zergs, eine schwer angreifbare 
Zweitbasis aufeiner Hochebene zu errichten. Da die 
Feinde die schmalen Zugänge leicht gegen Fuß- 
truppen verteidigen können, sollten Sie ganz auf 
Mutalisken-Schwärme setzen. Erforschen Sie nach 
und nach alle Upgrades für die Flatterviecher. 


River Styx (zwei Spieler) 


TIP 4: Sobald mehr 
als zwölf Arbeiter 
auf Ihr Komman- 
do hören, sollten 
Sie nach (1) ex- 
pandieren. Da der 
Landweg zur neuen 
Zweitbasis durch 
Ihre Hauptansied- 
lung führt, reicht 
es völlig aus, wenn 
Sie beim Außen- 
posten einige Luft- Go, h 
abwehranlagen in- River Styx: Die meistgespielte 
stallieren. Battlenet- Karte. 
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TERRANER: 
Basis 
befestigen 


PROTOSS: 
Hit-and-run- 
Angriffe 


ZERG: 
Ufer sichern 


ALLE: 
Keine Zerg 
auf Insel- 
karten 


TERRANER: 
Mitte 
besetzen 
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TIP 9: Terraner nutzen die Flugfähigkeit ihrer Gebäude. 


Taktiken: StarCraft 


TIP 5: Blockieren Sie die Brücken mit Bunkern, und 
schützen Sie Ihre Basis mit Raketentürmen gegen 
Flieger. Bei Offensiven setzen Sie auf eine Kombi- 
nation von Panzern und Goliaths. 

TIP 6: Fast alle Gegner werden dazu neigen, die 
Brücken schwer zu befestigen. Kaufen Sie eine 
kleine Staffel von Shuttles, damit ihre Truppen nicht 
gegen die Verteidigungsstellungen anrennen müs- 
sen. Templer oder Räuber eignen sich sehr gut, um 
mit Transportfliegern Überfälle auf gegnerische Vor- 
posten durchzuführen. Beschäftigen Sie den Kon- 
trahenten mit Hit-and-run-Angriffen, während Sie 
eine mächtige Träger-Flotte aufbauen. 

TIP7: Falls Sie den Zergling-Sturmangriff (»Rush«) 
einsetzen, führen Sie ihn hier durch - eine bessere 
Möglichkeit dafür finden Sie nicht. Ansonsten si- 
chern Sie die Ufer mit vergrabenen Hydralisken ge- 
gen Überraschungsangriffe. Ihre Angriffe führen Sie 
zuerst hauptsächlich mit Mutalisken (später Wäch- 
tern) gegen den feindlichen Außenposten (1). 


Solar Station (zwei Spieler) 


TIP 8: Spielen Sie 
diese Karte mög- 
lichst nicht gegen 
Zerg, da die Aliens 
aufgrund ihrer 
überlegenen Flie- 
ger im Vorteil sind. 
Falls Sie mit Zerg 
gegen Zerg spielen 
wollen, steht Ihnen 
eine eher langwei- Solar Station: Wer die Mitte (1) 
lige Partie bevor: erobert, gewinnt das Spiel. 

Es kommt nur dar- 

aufan, wer am schnellsten Mutalisken baut. 


TIP 9: Schicken Sie Ihre erste fliegende Kommando- 
zentrale gleich in die Mitte (1), und errichten Sie dort 
Ihre Hauptbasis. Die zurückgelassenen WBFs bau- 





PROTOSS: 
Shuttle- 


Angriff 


ZERG: 
Overlords 
upgraden 


ALLE: 
siehe Tip 8 


TERRANER: 
Behemoths 
bauen 


PROTOSS 





ZERG: 

Mit 
Mutalisken 
angreifen 


TERRANER: 
Marines 
einsetzen 


Dire Straits: Produzieren Sie 
schnellstmöglich Flugeinheiten. 


en am Startpunkt später eine zweite Ansiedlung auf. 
Durch den Umzug geraten Sie zwar ein wenig in 
Rückstand, was aber dank der frühzeitigen Be- 
setzung des Zentrums bald wieder aufgeholt ist. 

TIP 10: Die Raumstation ist keine gute Karte für die 
tapferen Protoss, da andere Rassen die Mitte zuerst 
erreichen werden. Machen Sie das Beste daraus: 
Einige Shuttle-Ladungen Berserker dürften in der 
Lage sein, die Gegner von einem Teil der Ressourcen 
zu verjagen. Sichern Sie jeden eroberten Fußbreit 
Boden mit Photonenkanonen, und attackieren Sie 
mit Archons und Berserkern. 

TIP 11: Der kluge Zerg expandiert früh: Niemand 
(außer einem Terraner, der Tip 9 gelesen hat) kann 
Sie daran hindern, das Zentrum als Erster zu be- 
setzen. Selbstverständlich ist das Transport-Upgrade 
der Overlords die Eintrittskarte zur Kartenmitte. 
Setzen Sie ansonsten zunächst ganz auf Mutalisken, 
später kommen Wächter hinzu. 


Dire Straits (bis vier Spieler) 


TIP 12: Die Aussagen von Tip 8 gelten auch für die 
»Dire Straits«. Nur sehr gute oder sehr mutige Spie- 
ler treten auf Inselkarten gegen Zerg an. 

TIP 13: Schützen Sie Ihre Vorposten mit Raketen- 
türmen, und versuchen Sie möglichst schnell Behe- 
moths sowie Forschungsschiffe zu bauen - Luftein- 
heiten entscheiden die Schlacht in diesem Szenario. 
TIP 14: Die Hightech-Jünger sichern die Ränder ihrer 
Basen mit Photonengeschützen, 
während im Innern Templer lau- 
ern. Diese Kombination sollte je- 
den Luftangriff abwehren können. 
Da sich alle Gegner auf Luftabwehr 
versteifen werden, sollten Sie ver- 
suchen, mit Shuttles Bodentrup- 
pen auf gegnerischen Inseln abzu- 
setzen. Entnerven Sie Ihre Feinde 





zusätzlich, indem Sie mit den 
pfeilschnellen Scouts Hit-and-run- 
Attacken durchführen. 

TIP 15: Klassische Zerg-Taktiken 
versprechen den größten Erfolg: schnell expandieren, 
viele Mutalisken züchten und früh angreifen. Die 
schnellen Flugkreaturen sind durch ihre Schnelligkeit 
rasch an jeden Brennpunkt zu verlegen und machen 
somit eine aufwendige Luftabwehr überflüssig. 


Crusaders (bis vier Spieler) 


TIP 16: Auch 
wenn die vielen 
schmalen Über- 
gänge zum Bun- 
kerbauen einzu- 
laden scheinen 
— mit einer fle- 





Crusaders: Sichern Sie sich schnell die 
Kristallfelder nahe Ihres Startpunktes. 


xiblen Marine- 
Eingreiftruppe 
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PROTOSS: 
Berserkern 
einsetzen 


ZERG: 
Ideale Rush- 
Bedingungen 


TERRANER: 
Frühe 
Expansion 


OÖ 


PROTOSS: 
Verteidigung 
ist vorrangig 


ZERG: 
Mutalisken 
produzieren 


OÖ 


TERRANER: 
Engpässe 
sichern 


PROTOSS: 
Shuttles 
einsetzen 


fahren Sie diesmal besser. Trainieren Sie ergänzend 
eine gleiche Anzahl Feuerfresser, und expandieren 
Sie schnell zu den nahen Rohstoffvorkommen. 

TIP 17: Ein einfaches Szenario fordert simple Tak- 
tiken - setzen Sie auf frühe Großangriffe mit Ber- 
serkern. Räuber und einige Dragoner (gegen Flieger) 
bilden eine ideale Ergänzung dazu. 

TIP18: Kurze Wege, keine Hochplateaus: Diese Kar- 
te eignet sich bestens für Zergling-Sturmattacken in 
den ersten fünf Minuten. Falls Sie (aus Fairness) 
darauf verzichten wollen, sind Hydralisken stattdes- 
sen die Einheiten Ihrer Wahl. 


Lost Temple (bis vier Spieler) 


TIP 19: Expandieren 
Sie auf eine der 
Inseln, riegeln Sie 
Engpässe mit Bun- 
kern ab, und pla- 
zieren Sie Bela- 
gerungspanzer an 
den Rändern der 
Hochplateaus. 

TIP 20: Die bewähr- h : : 
ten Großoffensi- Lost Temple: Attackieren Sie früh- 
ven mit Berserkern zeitig Ihren Nachbarn. 

sind auf dieser Kar- 

te nicht allzu wirksam, da es viele Hochebenen gibt. 
Bauen Sie vorsichtig Ihre Stellung aus, und schaffen 
Sie die Voraussetzungen zur Träger-Produktion. 
Furchtlose Templer oder Räuber versetzen den Geg- 
nern in der Zwischenzeit Nadelstiche. 

TIP 21: Als Zerg-Spieler sollten Sie mindestens eine 
Insel besetzen und sie durch einen Ring Sporenko- 
lonien schützen. Auf lange Sicht verschafft Ihnen das 
einen Produktionsvorteil. Auch in diesem Szenario 
leisten Ihnen die treuen Mutalisken die besten Dien- 
ste, da Landattacken zu leicht an den Aufgängen zu 
den höheren Ebenen aufgehalten werden. 


Rivalry (bis vier Spieler) 
TIP 22: Setzen Sie 
zur Verteidigung 
Belagerungspan- 
zer ein. Ihre Offen- 
siven werden von 
tapferen Marines 
und Feuerfressern 
durchgeführt. Bau- 
en Sie an allen 





9 | E net E - 
Rivalry: Hier gibt es reichlich 
Kristalle und (anfangs) wenig Gas. 


Engpässen in Ihrer 
Nähe Bunker - 
die meisten Ihrer 
Gegner werden 
massiv mit Bodentruppen attackieren. 

TIP 23: Die feindlichen Hauptbasen liegen auf 
großen Hochebenen - vermutlich werden Ihre Geg- 
ner den Fehler machen, nur den Aufgang zum je- 





Taktiken: StarCraft 





TIP 23: Ein Shuttle bringt zwei Räuber zu den wehrlosen Arbeitern. 


ZERG: 
Hydralisken 
ausbilden 


TERRANER: 
Inseln 
besetzen 


PROTOSS: 
Kartenmitte 
erobern 


ZERG: 
Flieger 
produzieren 
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weiligen Plateau zu befestigen. Das ergibt ein ideales 
Betätigungsfeld für per Shuttle eingeflogene Trup- 
pen. Templer, Räuber und größere Mengen Berser- 
ker sind tödlich für gegnerische Arbeiter. Vergessen 
Sie dennoch nicht, früh mit Hilfe von Berserkern zu 
expandieren und die Rohstoffvorkommen rechts 
und links Ihrer Startposition zu erobern. 

TIP 24: Gas ist auf dieser Karte eine knappe Ressour- 
ce. Große Hydraliskenarmeen sind aufgrund ihrer 
Flexibilität und geringen Vespinkosten eine gute 
Wahl. Unterstützen Sie Ihre Allround-Krieger mit 
Zergling-Horden, die feindliche Nahkämpfer ab- 
lenken, während die Hydralisken schießen. 


Brushfire (bis vier Spieler) 


TIP 25: Vergessen 
Sie die verlocken- 
den Ressourcen in 
der Mitte der Karte: 
Besetzen Sie lieber 
die Inseln rechts 
und links neben 
Ihrem Startpunkt. 
Eine neugebaute 





Kommandozentra- 
le fliegt allein hinü- Brushfire: Protoss- Spieler expan- 
ber und produziert dieren gleich ins Zentrum der Karte. 


dann WBFs. Wenn 

Sie warten, bis Sie Frachter zur Verfügung haben, 
kann es schon zu spät sein. 

TIP 26: Kluge Protoss-Generale erobern mit Boden- 
truppen das Zentrum der Karte. Berserkerhorden 
mit leichter Dragoner-Unterstützung verjagen die 
Feinde, während Sonden eine Zweitbasis in der Mit- 
te errichten. Falls es Ihnen nicht gelingt, den Gegner 
bereits mit der Infanterie aus dem Spiel zu werfen, 
müssen Sie eine Flotte Trägerschiffe bauen. 

TIP 27: Die Zerg sichern den Landweg zu ihrem Start- 
punkt mit einigen Tiefenkolonien und setzen im 


übrigen ganz auf Flieger. Expandieren Sie mit Over- 
lords und Mutalisken auf die Nachbarinseln. Die 


Außenposten der Gegner sind leichte Ziele für Ihre 
GUN 


Lufteinheiten, wenn Sie schnell genug sind. 
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Der PLAN 
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So geht's: eigene Szenarios 


StarCraft 





Kampagnen-Editor 


Sie können fast alle Features einer StarCraft-Mission eigenhändig gestal- 


ten. Wir zeigen Schritt für Schritt die Entstehung des GameStar-Szenarios. 


ie eingebaute Hilfe-Datei des StarCraft- 
D Editors erklärt zwar alle Funktionen, läßt den 

frischgebackenen Szenario-Schöpfer anson- 
sten aber ziemlich allein. Folgen Sie lieber unserer 
Schritt-für-Schritt-Anleitung, und benutzen Sie das 
Helpfile als Nachschlagewerk bei Unklarheiten. Idea- 
lerweise spielen Sie unser Beispiel-Szenario zunächst 
einmal durch und schauen es sich dann parallel im 
Editor an, während Sie den folgenden Artikel lesen. 
Die Karte »Holt Martin raus!« finden Sie auf der Co- 
ver-CD im Verzeichnis \Diverses\Deluxe\Starcraf. 
Um sie zu spielen, muß die Mission zunächst in das 
Unterverzeichnis \Maps in Ihrem StarCraft-Directory 
kopiert werden. Im gleichen Verzeichnis finden Sie 
zwei geheime StarCraft-Levels. Blizzard hatte diese 
zwar kurz vor der Veröffentlichung aus dem Spiel ge- 
nommen, im Programmcode jedoch belassen. 


Alle Schritte auf einen Blick: 
Schritt 1 Rassen aussuchen, Karte entwerfen 


Schritt 2 in Ebenen denken lernen 
Schritt 3 Karte erstellen 


Schritt 4 Gegenstände verteilen 


Schritt 5 Anfangseinheiten zuordnen 


Schritt 6 Helden, Startpunkte, Signale 


Schritt 7 Ressourcen setzen 
Schritt 8 Kontrolle, Testspiel 
j>chriit_ 7 Eee 





Schritt 9 Regionen anlegen 

|Schritt 10 Auslöser definieren 

Schritt 11 KI-Skripts festlegen 

Schritt 12 Fog of War verändern, Testspiel 


Schritt 13 Auslösern Texte zuordnen 


Schritt 14 Briefing inszenieren 


Schritt 15 Letztes Feintuning 


SCHRITT 1: Machen Sie sich als allererstes ausführlich 
Gedanken darüber, wie die Mission ablaufen soll. 
Ein einfacher Entwurf der Karte mit Papier und Blei- 
stift ist eine nützliche Hilfe. Entscheiden Sie sich 
zunächst für ein Grundthema (zum Beispiel Ret- 


RETTET 
Martin D. 


EBENEN 
erstellen 


tung, Verteidigung, Eroberung oder Hinterhalt) und 
die beteiligten Rassen; das Zeichnen geht dann leich- 
ter von der Hand. Mehrspieler-Szenarios, an denen 
nur menschliche Mitspieler teilnehmen, sind übri- 
gens einfacher zu gestalten als Solo-Missionen. Bei 
letzteren macht die Programmierung des Compu- 
terspielers (mit Auslösern) einen Großteil der Arbeit 
aus. Darüber hinaus sollte eine gute Solo-Mission 
auch ein Briefing sowie kleine Story-Einlagen haben. 
BEISPIEL 1: Unser neues (Solo-)Szenario »Holt Martin 
rausI« soll eine Rettungsmission sein. Spieletester 
Martin D. wurde auf einer Forschungsmission ins 





Neues Szenario 


fikse St in 
Aschewelt Wasser 
Dschungelwelt Erdboden 
Installation Schlamm 
Odland Dschungel 
\Weltraum-Platttorm  |Felsboden 


Beispiel 1: Die Grundeinstellungen unseres Szenarios. 








Spiele-Archiv der Protoss von Doc Vader entdeckt. 
Vader, galaktischer Oberfiesling und bekannter 
GameStar-Erzfeind, alarmierte die Wachen. Die Pro- 
toss standen nicht auf unangemeldeten Besuch in 
ihrem Archiv-Tempel und verhafteten Martin. Der hel- 
denhafte Spieler muß ihn aus der Gefangenschaft be- 
freien. Wir wählen eine lange, schmale Karte (64 mal 
128). Das Ziel wird sein, sich durch die ganze Länge 
der Karte zu kämpfen und am anderen Ende ein Be- 
freiungs-Signal zu aktivieren. Es gibt nur zwei Partei- 
en: Terraner (Mensch) und Protoss (Computer). Um 
die Sache spannender zu machen, wird ein Zeitlimit 
von einer halben Stunde eingebaut. 

SCHRITT 2: Stellen Sie sich die Karte wie einen Garten 
vor. Diesen teilen wir jetztin »Ebenen« ein: Ebene 1 
ist der Rasen, bei StarCraft »Terrain« genannt. Ent- 
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Karte 
ZEICHNEN 


GEGEN- 
STÄNDE 


Buckgengig 


ei 


wiederholen 


BES + Teran 


Gegenstand 
Einheit 

Region 

Nebel des Krieges 


Becken 
Alle wählen 


Eigenecheften 





Schritt 2: Das Ebenen- Menü ist Ihr ständiger Begleiter. 


scheiden Sie sich für eines der fünf möglichen Gra- 
fiksets (Dschungel, Aschenwelt, Weltraum, Installa- 
tion und Ödland). Die Ebene 2 bildet der Zierrat wie 
Gartenzwerge und Blümchen. Das StarCraft-Gegen- 
stück dazu sind die »Gegenstände«. Auf Ebene 3 
finden Sie im Garten Tiere und Menschen, was im 
Spiel Einheiten sowie Gebäuden entspricht. Die Ebe- 
ne 4 umfaßt alle Bereiche, in denen etwas geschieht 
- die heißen bei StarCraft »Regionen«. Diesen Ge- 
bieten können Sie bestimmte Ereignisse zuordnen. 
Die letzte Ebene ist der Nebel des Krieges; im Garten 
würden Sie hier den Grillrauch finden. 

SCHRITT 3: Rufen Sie per Rechtsklick das Kontext- 
Menü »Ebenen« auf, und wählen Sie als erstes »Ter- 
rain«. Jenach Geschmack gestalten Sie jetzt die Kar- 
te. Folgende Punkte sollten Sie dabei im Auge behal- 









lc 


Schritt 3: Dieser Engpaß wird den Feind noch ärgern. 











ten: Solles Engpässe geben? Reicht der Platz für alle 
Neubau-Gebäude der Spieler aus? Spielen Anhöhen 
eine Rolle? Sind Inseln (oder andere schwer erreich- 
bare Zonen) notwendig und taktisch sinnvoll? 

SCHRITT 4: Anschließend wechseln Sie per Rechtsklick 
in Ebene 2 (Gegenstände), da verstreute Gebäude, 


Greße: x Skala = 


& 


Schritt 4: Das havarierte Raumschiff ist ein »Gegenstand«. 
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Ruinen und Bäume Ihr Szenario lebendiger wirken 
lassen. Bedenken Sie, daß die Gegenstände Wege ver- 
sperren können und daß Bäume (mit Ihrem Schutz 
vor Feindfeuer) auch eine taktische Funktion erfüllen. 
BEISPIEL2: Wir wählen die Dschungel-Grafiken mit 
zahlreichen Ruinen, da unser Szenario auf einer na- 
menlosen Protoss-Welt spielt. Auf dem Weg nach 
Norden legen wir dem Spieler eine Menge Schwie- 





x ix 





Lieix 






































Beispiel 2: Mit Einheiten sieht der Paß gefährlicher aus. 


rigkeiten in den Weg. Es gibt drei Engstellen und 
zahlreiche Anhöhen, auf denen die Protoss Kanonen 
plazieren können. Eine Abkürzung haben wir nicht 
eingeplant; der Weg über die Hochebenen ist 
blockiert. Auch für getarnte Einheiten gibt es kein ein- 
faches Durchkommen, da überall Photonengeschüt- 
ze stehen. Als kleinen Gag legen wir im Nordosten 
ein winziges, unzugängliches Tal an, in das wir später 
Critters (neutrale Tiere) plazieren werden. Die Protoss 
verfügen also über ein Viehgehege mit lebendem 
Nahrungsvorrat. Daraufhin erinnern wir uns an alte 
Sandkasten-Zeiten und statten die unwichtigen 
Hochplateaus am linken und rechten Rand großzü- 
gig mit Bäumen, Pflanzen und Bauwerken aus. 
SCHRITT 5: Nachdem die Landschaft fertig ist, kön- 
nen die Anfangseinheiten aller Spieler verteilt wer- 
den (Ebene 3). Bei einem Multiplayer-Szenario ist 
dieser Schritt überflüssig - üblicherweise starten alle 
Gegner mit vier Arbeitern und einer Kommando- 
zentrale. Ein Solospiel gewinnt jedoch durch 
geschickt ausgewählte Starttruppen an taktischer 
Tiefe. Achten Sie darauf, daß die Kämpfer nicht zu 
stark sind. Besonders tarn- oder flugfähige Einheiten 
können die Spielbalance stark verändern. 





I Ns 
Schritt 6: Am oberen Rand sehen Sie ein rotes Signal; 
der grüne Kreis ist ein Startpunkt. 
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FAIRE Start- 
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Prominente 
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Truppen 
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SCHRITT 6: Helden verleihen Ihrem selbstgestrickten 
Szenario zusätzliches Flair und lassen sich problem- 
los bestimmten Ereignissen zuordnen. Auch die 
Startpunkte der Mitspieler und die Plazierung der 
Signalfelder (zum Türenöffnen und Ereignisse aus- 
lösen) werden in dieser Phase festgelegt. 

SCHRITT 7: Zusätzlich müssen Sie Ressourcen vertei- 
len, wobei Sie nicht übertreiben sollten. Acht Minera- 
lienfelder und ein Geysir sind eine ausreichende 
Grundausstattung für jeden Mitspieler. Die Expansi- 
onistein wesentlicher Teil nahezu aller Partien; wenn 
sich die Gegner dabei nicht ins Gehege kommen, wird 
das Spiel möglicherweise langweilig. Übrigens kann 
bei jedem einzelnen Kristallbrocken oder Gasgeysir 
festgelegt werden, wieviel Rohstoff er enthalten soll. 
SCHRITT 8: Vergessen Sie keines der folgenden Din- 
ge: Haben die Kontrahenten Zugang zu genügend 
Ressourcen? Sind die zusätzlichen Rohstoffvorkom- 
men von allen Startpunkten ähnlich weit entfernt? Je- 
der Spieler benötigt eine Startposition. Sind die An- 
fangseinheiten ungefähr gleich stark (oder kann ein 
Spieler seinen Gegner schon mit einer sofortigen Of- 
fensive vernichten)? Probieren diese Möglichkeit in 
einem Testspiel aus. Die Anfangsgebäude dürfen den 
braven Arbeitern den Weg zu Gas und Kristalle nicht 
versperren. Haben Sie etwaige Signale nah genug ge- 
setzt, daß die Zuordnung zum ausgelösten Ereignis 
klar ist? Idealerweise sind beispielsweise Tür und 
Türöffner auf dem gleichen Bildschirm zu sehen. 
BEISPIEL 3: Der strahlende Protagonist unserer Bei- 
spiel-Mission soll Guy Montag, der Feuerfresser, sein 
(der gute Martin kommt ja erst später ins Spiel). Wir 
geben ihm ein Dutzend Jungs zur Seite, damit kein 





Beispiel 3: Diese Protoss- Kämpfer stehen vorbildlich. 


Überraschungsangriff die Menschen frühzeitig erledi- 
gen kann. Auch die Protoss erhalten einen prominen- 
ten Anführer: Den edlen Fenix, einen Berserker. Die 
Psi-Ritter werden sehr großzügig mit Kampfeinheiten 
ausgestattet. Auf einer zentralen Erhebung in der Mit- 
te der Karte plazieren wir obendrein ein gefährliches 
Photonenkanonen-Nest, das die Terraner aufdem Weg 
nach Norden passieren müssen. Die Protoss-Truppen 
werden so zusammengestellt, daß sie möglichst effek- 
tiv kämpfen: Berserker stehen schützend vor Drago- 
nern, Trägerschiffe haben eine Scout-Eskorte und 
mächtige Templer warten hinter den Linien. 


Richtige Dafür erhalten die Erdlinge Kristallfelder im Über- 
ROHSTOFF- fluß, während wir dem Computer kaum Rohstoffe 


VERTEILUNG 


REGIONEN 
designen 








zubilligen. Schließlich setzen wir endgültig den 
Startpunkt der Söldnertruppe in den Süden und das 
Zielsignal an den nördlichen Kartenrand. Durch die 
vielen Mineralien sind die Menschen klar im Vorteil, 
da sie fast endlos Truppen produzieren können. 
Allerdings gleicht das Zeitlimit von einer halben 
Stunde diese unfaire Bevorzugung wieder aus. Dem 
Spieler bleibt spätestens kurz vor Ablauf der Zeit 
nichts anderes übrig als anzugreifen, egal, wie viele 
Einheiten er bis dahin hat. 


® N Befreiung ' 
Tempel 
Schritt 9: Wird die obere Region (über dem Signal) betreten, 
erscheint Martin in der unteren. 


SCHRITT 9: Jetzt kommen wir zu den schwierigeren 
Dingen: Wählen Sie die Ebene »Region« aus. Sie 
können jetzt mit der Maus Kästen aufziehen, um ei- 
ne Region zu erstellen. Diese werden dann per Dop- 
pelklick angewählt: Nun dürfen Sie ihnen einen Na- 
men und die Höhenstufe zuweisen, auf der sie wirk- 
sam sein sollen. Die Option, eine Region nur in einer 
bestimmten Höhe gelten zu lassen, birgt vielfältige 
strategische Möglichkeiten. Beispielsweise können 
Sie eine Region entwerfen, in der Flieger automa- 
tisch getötet werden. Spannend wäre auch ein Asche- 
welt-Szenario mit einer Lava-Ebene, auf der alle Ein- 
heiten nach zehn Sekunden sterben. Falls Sie keine 
derartig exotischen Optionen planen, bleiben Ihre 
Regionen am besten in der Grundeinstellung (wirk- 
sam in allen Höhenstufen). Sie können jeder Region 
mehrere Ereignisse zuteilen, die dort passieren oder 
beim Betreten ausgelöst werden. 


| r 
[Gilt nur oben! j - 





EIRRS 


Schritt 9: So bestimmen Sie, wo eine Region »gilt«. 
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Kurz yor derBasts 





Schritt 10: Eine Region mit dazugehörigem Auslöser. 


AUSLÖSER SCHRITT 10: Im Pull-Down-Menü »Szenario« finden 
kreiren Sie den Punkt »Auslöser«. Beim Erstellen eines Aus- 


lösers werden Sie nach mindestens einer Bedingung 
und einer auszuführenden Aktion gefragt. Bei der ty- 
pischen Bedingung »Bringen« wird beispielsweise 
abgefragt, ob ein Spieler Einheiten in eine Region ge- 
bracht hat. Zahl und Art der Truppen müssen dabei 
angegeben werden. Zu den auslösbaren Aktionen ge- 
hören beispielsweise das Abspielen einer Sound-Da- 
tei, die Vernichtung bestimmter Einheiten sowie Ge- 
bäude oder sogar das Ende der Mission. Soundfiles 
müssen vorher im Menü »Sounds« importiert wer- 
den. Jedem Trigger wird außerdem zugeordnet, für 
welche Spieler er gilt. Einem spielbeendenden Aus- 
löser können Sie die Aktion »Nächstes Szenario ein- 
richten« anfügen, falls Sie eine ganze Kampagne er- 
stellen wollen. Die angegebene Mission wird dann 
automatisch geladen und gestartet. 


KI-SKRIPTS SCHRITT 11: Computerspieler benötigen ein KI-Skript, 
einstellen das festlegt, welcher Strategie sie folgen sollen. Das 


stärkste Skript für jede Rasse heißt »Eigen-Level« — 
die KI baut dann fast wie ein Mensch und ist im 
Mehrspieler-Modus ein sehr starker Gegner. Für 
Szenarien mit sehr vielen Anfangstruppen bietet sich 
das Kampagnen-Skript in der Geschmacksrichtung 
»einfach« an. Wenn Sie den armen Computer aller- 
dings fast bei Null beginnen lassen, ist die starke Va- 
riante eher angemessen. Nur mit dieser baut die KI 
auch fortgeschrittene Einheiten wie Arbiter, Ultralisk 
oder Behemoth-Kreuzer. 


SCHLACHT- SCHRITT 12: In der Voreinstellung bedeckt der Nebel 
NEBEL des Krieges die gesamte Karte. Per Auswahl der 





a pP PX 
Schritt 12: Der Kriegsnebel bedeckt alles außer dem Tempel. 
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Ebene »Nebel« können Sie auch auf den Fog of War 
Einfluß nehmen, falls Sie einzelne Gebiete einsehbar 
machen wollen. Ein einfacher Linksklick beseitigt den 
Schleier im angewählten Gebiet. Wenn Sie diese 
Aufgabe erledigt haben, ist es Zeit für ein Testspiel. 
BEISPIEL4: In unserem Szenario haben wir fünf Re- 
gionen definiert. Das Betreten des Schalter-Gebiets 
im Norden durch eine terranische Einheit löst die Be- 
freiung von Martin D. und zwei Trainee-Marines 
aus. Die erscheinen postwendend in der Befreiungs- 
zone bei dem Protoss-Tempel. Außerdem wird ein 
30-Sekunden-Countdown ausgelöst, nach dessen 
Ablauf alle Einheiten und Gebäude in der Explosi- 
onsradius-Region zerstört werden. Sollten Guy Mon- 
tag oder ein bekannter westfälischer Spieletester dar- 
unter sein, ist die Mission verloren. Sobald die tapfe- 
ren Helden die Gegend »Kurz vor der Basis« errei- 
chen, wird eine aufmunternde Meldung eingespielt. 
Der Spieler hat das Szenario erfolgreich beendet, 
wenn Martin die Region »Basis« erreicht. 

Neben den Auslösern, die sich auf die oben genann- 
ten Regionen beziehen, benötigt das Beispielszena- 
rio noch weitere Trigger: Der Computer überprüft, 
ob die Countdowns abgelaufen sind (kurz vor Ende 
der 30-Minuten-Spanne wird eine knappe Warnung 
eingeblendet), ob die Helden noch leben und ob der 
Tempel zerstört wurde, während Martin darin war. 
Die Protoss erhalten bloß einen Auslöser, in dem be- 
stimmt wird, welches KI-Skript ausgeführt wird. Wir 
haben »Kampagne-einfach« gewählt, damit der 
Computer durch seine starken Anfangseinheiten 
nicht unbesiegbar wird. 

SCHRITT 33: Diesen Schritt können Sie sich schenken, 
wenn Sie bloß eine Multiplayer-Karte für menschli- 
che Mitspieler designen wollen: Wenn das Terrain 
abwechslungsreich ist und die Rohstoffe gerecht ver- 
teilt sind, erfüllt Ihr Mehrspieler-Szenario bereits die 
wichtigsten Voraussetzungen. Eine Solomission er- 
fordert ein wenig mehr Mühe. Weisen Sie allen Aus- 
lösern, die eine fühlbare Wirkung auf den Spieler ha- 
ben, Nachrichteneinblendungen zu. Textbotschaften 
und sprechende Porträts sind als normale Trigger- 
Aktionen zusätzlich ausführbar. Auch wenn Sie kei- 
ne Lust auf epische Erzählungen haben, sollten Sie 
zumindest das Ende der Mission (gut oder schlecht) 
und den Tod eines Charakters kommentieren. 


Sie haben .den Tempel zerstört, obwohl der arme M: 





Wer soll jetzt Adventures & Strategiespiele testöfgs 


Schritt 13: Ein kleiner Fehler von Ihnen - große 
Konsequenzen für den armen Spieletester Martin. 
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SCHRITT 14: Öffnen Sie den Punkt »Missionsbe- 
schreibung« im Pulldown-Menü »Szenario«. Eine 
kurze Beschreibung der unbedingt zu erfüllenden 
Bedingungen kommt in das Feld »Missionsziele«. 
Für jede der vier Porträtpositionen können Sie jedes 
StarCraft-Einheitenbild verwenden (sogar Critter). 
Mit wenig Aufwand läßt sich so eine filmreife Ein- 
satzbesprechung inszenieren. Zeigen Sie immer zu- 
erst einige Sekunden lang ein Porträt, dann erst die 
Botschaft. Pro 100 Zeichen Text müssen ungefähr 
1000 Millisekunden Zeigedauer eingeplant werden. 
Während der Laufschrift wird das Bild durch die 
sprechende Variante der gleichen Einheit ersetzt. 
Hinterher sollten Sie eine Pause einfügen, die knapp 
solange dauert wie der vorangegangene Text. Da- 
durch wird die Mitteilung lesbarer. All diese Optio- 
nen finden Sie, wenn Sie unter »Missionsbeschrei- 
bung« einen Auslöser mit einer »Beschreibungsak- 
tion« anlegen. Dialoge sorgen für mehr Lebendig- 
keit. Am Ende können Sie noch einen kleinen Witz 
einbauen, wie Blizzard es im Terraner-Tutorial getan 
hat. Falls Sie Ihre Briefings mit echter Sprachausga- 
be (als .wav-Datei) unterlegen wollen, müssen Sie die 
Option »Übertragung« auswählen. Allerdings läßt 
dies Ihr Szenario sehr groß werden, da die Sprach- 
daten einigen Speicher fressen. 

BEISPIELS: Zuerst spielen wir ganz sachlich einen Not- 
ruf von Martin kurz vor seiner Gefangennahme ein. 


Dachtest Du, wir würden 
unbewacht lassen? Gib mir den 


Sender:“Güter Junge... Deine 
Desintegrierung beginnt in 30 
Minuten. 





ur rechtzeitig befreien? 


Beispiel 5: Werden Sie den Redakte 
Leider hat Blizzard kein passendes Martin-Porträt vor- 
gesehen. Danach folgteine dramatische Passage, in der 
eine weitere Funkbotschaft des beliebten Spieletesters 
eintrifft. Er erzählt von einer im Tempel versteckten 
Bombe, die er bei seiner Befreiung zünden will - da 
unterbricht ihn Fenix, der gemeine Protoss-Berserker, 
und nimmt ihm den Sender weg. Der außerirdische 
Fiesling merkt noch kurz an, daß der Gefangene in 
einer halben Stunde bestraft wird. So wird dem Spieler 
das Zeitlimit erklärt.. 

SCHRITT 5: Die Leute bei Blizzard haben sich schwer 
Mühe gegeben, um die drei Rassen auszubalancie- 
ren - Sie sollten daher die Einheiten-Einstellungen 
unverändert lassen. Falls Sie einen triftigen Grund 
für neue Truppenwerte haben, können Sie unter 
dem Menüpunkt »Einstellungen« die Daten indivi- 


GRUPPEN 


Bewährte 
WERTE 


TÜREN und 
TÜRME 


AUFKLÄRER 
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download 
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64x128 
Dschungel 
Plätze für Menschen: 1 
Plätze für Computer: 1 


Kartengr: 
Grafiksatz: 


Schritt 15: Benutzen Sie die Karteneinstellungen. 


duell für jeden Spieler ändern. Manchmal kann es 
auch ratsam sein, die Spieler von Beginn an mit allen 
Einheiten-Upgrades auszurüsten. 

Jetzt sind Sie fast fertig: Sie müssen die Spieler nur 
noch einer Gruppierung (unter »Szenario«) zuord- 
nen, falls es voreingestellte Allianzen geben soll. An- 
sonsten ist jeder Mitspieler seine eigene Gruppe. Im 
Feld »Eigenschaften« geben Sie den Szenario-Namen 
und eine kurze Beschreibung der Mission an. Wenn 
Ihre neue Karte im Spiel mit allen Modifikationen 
funktionieren soll, muß beim Starten der Mission der 
Spieltyp »Karteneinstellungen benutzen« ausgewählt 
sein - normalerweise steht dieser auf»Nahkampf«. 
BEISPIEL6: Wir haben in unserem Szenario auf Än- 
derungen bei den Truppendaten verzichtet und uns 
auf die Voreinstellungen verlassen. Spieler und 
Computergegner bilden je eine Gruppe. 


Sonderfälle 


Aktivierbare Türen und selbständig feuernde Ge- 
schütztürme (im Grafikset »Installation«) werden wie 
Gegenstände gesetzt. Ein Doppelklick bestimmt den 
Anfangsstatus (aktiv oder nicht aktiv). Für jedes dieser 
Objekte müssen Sie eine eigene Region definieren 
und diese mit einem »Gegenstand-Status einrichten«- 
Auslöser ansteuern. Aktive Türen versperren den 
Weg; aktive Türme tauchen aus dem Boden aufund 
greifen an. Wenn Sie ein Geschütz in der Gegenstand- 
Ebene anwählen und die Taste »1« drücken, istes dem 
ersten Spieler zugeordnet. Zu Spielern gehörende Ka- 
nonen erweitern dessen Sichtbereich. 

Falls ein Bereich der Karte für einen bestimmten 
Spieler ständig sichtbar sein soll, können Sie einen 
»Kartenzeiger« (zu finden im Abschnitt »Sonderein- 
heiten«) plazieren. Dieser Aufklärer wird genauso 


wie eine Einheit behandelt. 


Eigenbau-Missionen gesucht ! 


Wir suchen die spannendsten Szenarios der GameStar- 
Leser. Die besten Einsendungen werden auf unserer 
Cover-CD veröffentlicht und prämiert. 

SchickenSie 
Ihre Karte an: 


IDG Entertainment Verlag GmbH 
Redaktion GameStar 

Brabanter Str. 4 

80805 München 
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Zu KRÄFTEN 
kommen 
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FREIE 


Unter freiem 
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So kommen 
Sie in die 
MINEN 


Das KRAFT- 
FELD aus- 
schalten 


Der erste 


Unrea 


Lösung: Unreal 


Der Action-Knaller entschärft 


Mit unserer Hilfe meistern Sie die ver- 


winkelten Levels und schlauen Gegnermassen. 


nsere Komplettlösung zu Epics Unreal steht Ihnen bei der 
Rettung der friedlichen Nali zur Seite. Wie Sie am besten 
mit den einzelnen Gegnern verfahren, verrät Ihnen unser 


Bestiarium aus der vorigen Ausgabe. Die ausführliche Liste aller 
Cheatcodes finden Sie in dieser Ausgabe auf Seite 163. 


1. Vortex Rikers 


TIP1: Verlassen Sie Ihre Zelle. Der Aufzug bringt Sie nach oben, wo 
sie den Universalübersetzer, die Leuchtfackel und das Medipack 
mitnehmen. Laufen Sie durch den Lüftungsschacht zum nächsten 
Raum. Im Kontrollraum nehmen Sie die Tür zur »Armory«, wo ein 
weiteres Medipack wartet. Die Assault Vest bekommen Sie, indem 
Sie den Hebel an der Decke mit einem Sprung aktivieren. 

TIP 2: Die Tür nach dem Aufzug fährt zur unteren Ebene des Kon- 
trollraumes, dort finden Sie noch ein Medipack. Sie lassen sich in 
den Abgrund fallen und gelangen durch das »Medlab« in einen 
Gang, wo Sie die erste Dispersion Pistol einstecken. In »Area C« 
zerstören Sie die Glasscheibe, um an das dahinter liegende Medi- 
pack zu kommen und treten durch den rechten Lüftungschacht. 
TIP3: Betätigen Sie den Hebel, um die Plattform herunterzufahren. 
Oben marschieren Sie bis zum Ende des Raumes, legen den Hebel 
mit der Waffe um und lassen sich durch die Luke fallen. 


2. Nyleve’s Falls 


TIP 4: Sie gehen durch den Gang nach draußen und sammeln beim 
Haus Munition und Automag ein. Durch die Vertiefung unter dem 
Raumschiff gelangen Sie zum Mineneingang. Sobald sie den Gang 
betreten, tauchen zwei Brutes auf, die aus der Ferne erledigt werden. 
Den Raketen weichen Sie durch Rechts-links-Bewegungen aus. 

TIP 5: Nehmen Sie drinnen den Aufzug nach oben. Vom nächsten 
Aufzug springen Sie auf die Kiste, um die Rüstung zu kriegen. Auf 
der oberen Ebene treten sie durch die Tür links und steigen die Trep- 
pe nach oben. Wenn der Gegner erledigt und das Super-Health-Pack 
eingesteckt ist, geht es über die Brücke weiter zur unteren Tür. 


3. Arajigar Mine 

TIP 6: In der Höhle erledigen Sie den Brute und folgen dem linken 
Gang zur »Force Field Control Area«. Erledigen Sie den Gegner 
beim Lava-See, und nehmen Sie den langen Gang. Betätigen sie am 
Ende beide Schalter, um das Kraftfeld zu deaktivieren. Auf dem 
Rückweg stellt Ihnen ein Skaarj eine Falle. 

TIP 7:Im großen Raum wählen Sie den zweiten Gang und kommen 





Vortex Rikers: Durch den engen, grünen Lüftungsschacht 
rechts gelangen Sie aus dem Gefängnis ins Freie. 


Pape 










Nyleve’s Falls: Über einen der beiden Holzpfosten gelangen 
Sie aus der tiefen Furche zum tiefen Tal. 


= n 





Nyleve's Falls: Den Raketen der Brutes sollten Sie möglichst 


NALI zur Tür, die nun passierbar ist. Nehmen Sie hinter dem Durchgang mit schnellen Seitwärts- Schritten ausweichen. 
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Den AUFZUG 
aktivieren 
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SKAARJ 
anschleichen 


Vorsicht: 
BRÜCHIGE 
Brücken 


Den LEVEL- 
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GEFÄHR- 
LICHER 
Transporter 


O So kommen 


Sie aus der 
LAGERHALLE 


Durch den 
Teich ins 
FORT 


Die 
PLATTFORM 


den Aufzug, und betreten Sie die große Halle. Die dunkleren Teile 
der Plattform brechen bei den Beben weg: Umgehen Sie diese. Der 
Nali führt sie zu einem Versteck, wenn Sie es schaffen, den fiesen 
Skaarj von ihm fernzuhalten. Im Versteck finden Sie einen Stinger. 
TIP 8: Am anderen Ende der Lava läßt ein Schuß auf den roten 
Knopf, den Steg hochfahren. Im nächsten Raum wird der Schalter 
umgelegt, worauf in der Mitte vier Pfeile erscheinen, die auch 
betätigt werden. Die beiden neuen Gänge führen zu einem Aufzug. 
TIP 9: Oben stecken Sie den Schildgürtel ein und folgen dem Gang 
bis zu einer Halle, an deren Ende Sie einige Fässer hochjagen. Im 
nächsten Raum schalten Sie die Gegner aus, bevor Sie mit dem 
Knopf den Aufzug zu Ihnen nach unten fahren lassen. Oben ange- 
kommen halten Sie sich links und laufen über die Brücke. Sie 
schleichen hinter den beschäftigten Skaarj und schalten ihn aus. 

TIP10: Folgen Sie dem Gang, und lassen Sie sich nach unten fallen. 
Geradeaus geht’s weiter bis vor die Brücke. Die etwas dunkleren 
Balken sind brüchig - halten Sie sich außen, oder nehmen Sie den 
Schleichweg über die äußeren schräg nach oben verlaufenden Stüt- 
zen. Um die Ecke steht ein weiterer Nali, der nur am Leben bleibt, 
wenn sie den Brute sofort ausschalten. Auch er bedankt sich mit 
dem Hinweis auf ein verstecktes Munitionsdepot. Die nächste 
Brücke ist ebenfalls brüchig und wird wie die erste überwunden. 

TIP 11: Sobald Sie die nächste Halle betreten, stürzt sich ein Skaarj 
auf Sie. Wenn der ausgeschaltet ist, geht es zwei Stockwerke nach 
unten, wo Sie der Aufzug in der rechten hinteren Ecke auf die Platt- 
form bringt. Wählen Sie den rechten Weg, und nehmen Sie den 
Aufzug. Halten Sie sich auf der Brücke links, um nicht vom Venti- 
lator eingesaugt zu werden, und zerschießen Sie die Glasscheibe am 
Ende der Brücke. Im Raum dahinter legen Sie alle drei Schalter um 
und kehren in die Halle zurück, wo nun der Durchgang offen steht. 


4. Depths of Arajigar 


TIP 12: In der Halle nehmen Sie den Aufzug nach oben, aktivieren 
mit dem Schalter den Transporter und springen hinein. Am Ende 
seiner Tour taucht der Transporter in die Lava ab, dann hechten Sie 
auf die Plattform und erledigen von dort aus den Brute. Aktivieren 
und betreten Sie den zweiten Transporter am Ende des Ganges. 
TIP 13: Mit Hilfe des explosiven Fasses läßt sich der Skaarj am Kon- 
trollpult schwächen. Über die Brücke gelangen Sie in eine Halle, 
aus welcher der Weg nach unten führt. In den nebligen, Gewölben 
lauern einige Brutes und ein Skaarj. Sie wenden sich nach rechts 
und nehmen den Aufzug. In der Lagerhalle nehmen Sie wiederum 
den rechten Weg. Sie steigen die Treppe nach unten und betätigen 
beide Schalter. Der Schalter auf der anderen Seite der Brücke öff- 
net die Tür auf der gegenüberliegenden Seite der Halle. 


5. Sacred Passage 


TIP 14: Benutzen Sie die Tür, und folgen Sie dem Pfad nach oben. 
Um das Fort betreten zu können, müssen Sie in den Teich hüpfen 
und den engen Gang durchschwimmen. Im Fort angekommen, 
nehmen Sie den vorderen Eingang, der sich öffnet, wenn sie den 
Schalter betreten. Mit dem Hebel lassen Sie den Pool vollaufen und 
nehmen dann den Durchgang zum Tempel. 


6. Chizra-Nali Water God Temple 


TIP 15: Im Tempel steigen Sie die Treppe nach oben und zerstören 
die vier Ketten im Pool. Sie betätigen mit einem Sprung den Schal- 
ter an der Decke und benutzen den Durchgang. Nach einem 
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Arajigar Mine: Mit den beiden Schaltern deaktivieren Sie 
das Kraftfeld vor der Tür - und lösen eine Falle aus. 





Arajigar Mine: Betätigen Sie den Hebel links, dann die vier 
Pfeile an der Säule, und die Türen öffnen sich. 





Dephts of Arajigar: Die beiden Schalter unter den riesigen 
Fässern öffnen die Tür am Ende des Ganges. 


Chizra- Nali Water God Temple: Um den Schalter zu errei- 
chen, müssen Sie das Floß vom Boden des Pools lösen. 
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schmerzhaften Sturz steigen Sie über die beiden schräg angeord- 
neten Balken nach oben, wo ein Nali ein Versteck öffnet. 

TIP 16: Der dunklere Stein rechts holt den Aufzug. Oben angekom- 
men sammeln Sie die ASMD ein und betätigen den dunklen Schal- 
ter in einer der Nischen. Unten öffnet ein ebensolcher Schalter an 
der rechten Wand die Tür. Durch den rechten Durchgang gelangen 
Sie zu einem Nali, der Ihnen den Weg zum Tempel zeigt. 

TIP 17: Lassen Sie sich von der Brücke nach unten fallen und erledi- 
gen Sie die Gegner. Nachdem Sie die Statue in der Mitte des Pools 
betätigt haben, nehmen Sie den Durchgang zum Aufzug. Oben 
zeigt Ihnen ein Nali einen Schalter. Erledigen Sie die Fliegen, ohne 
den Nali zu verletzten und betätigen Sie dann den Hebel. Dadurch 
fährt eine Säule nach unten, die Sie betreten. Nun machen Sie sich 
auf den Weg zurück zu dem Raum mit der großen Treppe. 

TIP 18: Springen Sie über den Abgrund und überqueren Sie eine 
der Hängebrücken. Drücken Sie an der Stelle, wo sich beide 
Brücken treffen, den unteren Knopf. Folgen Sie hinter der Tür dem 
linken Gang und legen Sie unten den Hebel um. Rennen Sie dann 
nach oben, um die Plattform zu erwischen. Unten legen sie den 
Hebel um und fahren wieder nach oben. Auf der anderen Seite des 
Haupteinganges hüpfen Sie über die Steine zur Plattform. 

TIP 19: Betätigen Sie die beiden Hebel bei den blauen Feuern und 
den Knopf neben der goldenen Tür. Hinter der Türe umrunden Sie 
das Becken und treten durch die Pforte an der Rückseite, wo Sie auf 
die Pyramide springen. Sie betreten den Raum auf der anderen Sei- 
te der großen Halle und erledigen die Gegner. Über die losen Stei- 
ne hinter den Gängen gelangen Sie in einen weiteren Tempel, wo 
ein Sprung in den Pool einen Skaarj zutage fördert. 

TIP 20: Nun ist links in der großen Halle ein Hebel zugänglich. 
Betätigen Sie ihn, um die Eightball auf der Säule mitzunehmen. 
Treten Sie durch die Tür auf der anderen Seite und folgen Sie dem 
Nali zum Teleporter, der Sie zum Tempel beamt. 


7. The Ceremonial Chambers 


TIP 21: Sie nehmen den linken Durchgang und halten sich weiter 
links. Gehen Sie bei der Tür hinter dem Steg auf Tauchstation, um 
die beiden Hebel unter Wasser umzulegen. Hinter den nun offe- 
nen Durchgängen gehen Sie durch eine weitere goldene Tür. Erst 
wenn Sie die Skaarjs besiegt haben, ist die obere Tür passierbar. 

TIP 22: Legen Sie den Hebel am Ende des Ganges um, und springen 
Sie dann auf die Plattform. Unten schalten Sie die Gegner aus, 
drücken den Schalter und klettern das Seil hoch. Über die beiden 
Balken und einen langen Gang kommen Sie zu einem unterirdi- 
schen Fluß. Betreten Sie das Holzstück, und lösen Sie es durch ei- 
nen gezielten Schuß in die Ecke von der Brücke. Am Ende des Flus- 
ses betätigen Sie den Schalter und lassen sich in das Loch fallen. 


8. Dark Arena 


TIP 23: Steigen Sie aus dem Wasser, und klettern Sie über die Holz- 
treppe nach unten. Eines der Steingesichter öffnet das Tor (siehe 
Screenshot). Folgen Sie dem Gang, bis Sie ins Freie gelangen. Be- 
treten Sie die Arena, und nehmen Sie die Treppe nach oben. Im 
rechten Raum am Gangende legen Sie die drei Hebel um. 

TIP 24: Stellen Sie sich dem Titanen in der Arena. Versuchen Sie 
den Steinen auszuweichen. Den Pfahl in der Mitte nutzen Sie als 
Deckung. Munition, Schild und Heilpflanzen liegen hinter den vier 
Türen bereit. Wenn der Titan erledigt ist, kriechen Sie in die neue 
Öffnung. Drücken Sie den Hebel gegenüber der Treppe. 









DEZ FAN: 
Der dunkle Punkt in der Mit- 
te der Nische ist ein gut versteckter Schalter. 






Erledigen Sie die Gegner, und be- 
tätigen Sie den Schalter, um das Seil nach oben zu schießen. 


Ein Druck auf das Steingesicht rechts öffnet 
das große Tor in der dunklen Arena. 
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9. Harobed Village 


TIP 24: Betreten Sie das Dörfchen, und durchsuchen Sie die Häu- 
ser. Hinter der Kirche öffnet der hintere rechte Grabstein einen 
Gang zu einer Höhle. Sobald Sie hier alles, was von Nutzen ist, ein- 
gesammelt haben, betreten sie die Kirche. Ein Nali wird Ihnen ei- 
ne Geheimtür öffnen, durch welche Sie auf den Kirchturm gelan- 
gen. Hier liegt die Flak bereit. Verlassen Sie das Dörfchen, und 
wenden Sie sich nach links. Über die Trimmerteile gelangen Sie 
ans andere Ufer des Teiches, wo Sie durch die Türe gehen. 


10. Terraniux Underground 


TIP 25: Drücken Sie den Schalter in der linken Ecke. Der Aufzug 
kommt herunter und bringt einen Gegner mit. Ist der ausgeschal- 
tet, läßt sich die Tür öffnen. Sie erledigen die Gegner im Raum hin- 
ter den Lichtschranken und betätigen beide Knöpfe. Der Aufzug im 
ersten Raum fährt los, sobald Sie ihn betreten. 

TIP 26: Treten Sie oben durch die Tür, und erledigen Sie die Geg- 
ner. Lassen Sie sich durch eine Öffnung fallen, und beseitigen Sie 
auch hier alle Feinde. Betreten Sie den beleuchteten Korridor rechts 
und aktivieren Sie mit dem Knopf an der Wand die Pumpen. 


11. Terraniux 


TIP 27: Gehen Sie durch die nun geöffnete Drucktüre, dann nach 
rechts, den Gang entlang und über den Aufzug nach oben. Hier 
nehmen Sie die Treppe und wenden sich nach rechts. Im nächsten 
Raum betätigen Sie den Schalter und drücken auch die Knöpfe in 
den anderen beiden zugänglichen äußeren Räumen. Nehmen Sie 
einen der Aufzüge nach oben 

TIP 28: Betätigen Sie den Schalter beim Palmenwäldchen und fah- 
ren Sie nach oben. Treten Sie durch die halb zerstörte Tür, und 
betätigen Sie den Schalter rechts bei der Rampe. Springen Sie ins 
Wasser, und tauchen Sie den linken Gang entlang nach unten. Sie 
landen im Kontrollraum hinter dem Kraftfeld, wo eine neue Waffe 
auf sie wartet. Betätigen Sie außerdem die beiden Schalter. Nun hat 
sich in dem Raum, von dem Sie losgetaucht sind, eine weitere Tür 
geöffnet. Treten Sie hindurch und nehmen Sie den Aufzug. 


12. Noork’s Elbow 


TIP 29: Erledigen Sie den Gegner, und nehmen Sie die Rampe nach 
unten. Statten Sie den beiden Häusern einen Besuch ab, wobei Sie 
auf Fliegen achten und alles Verwertbare einstecken. Wandern Sie 
dann die breite Schlucht hinab bis zum Tempel, wo sich die Zug- 
brücke für Sie öffnet. Wenden Sie sich nach links. 


13. Temple of Vandora 


TIP 30: Steigen Sie die Treppe nach oben, und wenden Sie sich nach 
links, wo sich nach dem Tod der Skaarj die Tür öffnet. Steigen Sie 
auf der linken Seite hinab, und wenden Sie sich bei der Kreuzung 
nach rechts, wo Sie der gewundenen Treppe nach unten folgen. 
TIP 31: Springen Sie ins Boot. Klettern Sie heraus, sobald es anhält, 
und betätigen Sie den Schalter am Ende der Halle. Über die Brücke 
gelangen Sie zu einer riesigen Vase, die leuchtet, wenn Sie den Bo- 
denschalter davor betreten. Fahren Sie mit dem Schiff zurück. 

TIP 32: Oberhalb der Treppe links vom Anlegeplatz ist nun ein Weg 
frei. Sie gehen die gewundene Treppe nach oben, dann über die 
Brücke. Weiter geht’s in den bekannten Innenhof, wo nun die lin- 
ke Tür offen steht, hinter der Sie sich rechts halten. 
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a Ja FE 
Hinter der Kirche öffnet der rechte Grab- 
Stein einen Durchgang in den Katakomben. 





d Fe ; 


Betätigen Sie den Schalter hinter 
dieser Tür, um die Schlamm- Pools zu leeren. 





Br 


Um die hintere Tür zu öffnen, müssen Sie ins 
Wasser springen und zum Kontrollraum tauchen. 





8 38 Nr 
Den Titan im Amphitheater besiegen Sie 
durch fleißiges Ausweichen und mit Raketensalven. 
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TIP 33: Folgen Sie der Schlucht nach oben, und betreten Sie den 
Höhleneingang. Betätigen Sie auf der rechten Seite den Schalter, 
und nehmen Sie den Aufzug. Im Amphitheater wartet wieder ein 
Titan auf Sie. Wenn Sie ihn erledigt haben, öffnet sich oben in der 
Mitte ein Durchgang. 


14. The Trench 


TIP 34: Springen Sie sich in das Tal, und wenden Sie sich nach links. 
Schleichen Sie sich langsam an den Titan heran, wobei Sie die Gas- 
bags der Reihe nach besiegen, und schalten Sie ihn aus. Wenn Sie 
sich dem Raumschiff am Ende der Schlucht nähern, fährt ein Auf- 
zug aus, von dem aus Sie in den offenen Hangar springen. 

TIP 35: Mit Hilfe der Anzeigetafel können Sie den Tragekran her- 
anfahren lassen. Treten Sie dann auf die Bodenplatte vor dem er- 
sten Biosuit, und springen Sie von dort auf den Kran. Hechten Sie 
auf die Plattform, und treten Sie durch die Tür. 


15. ISV-KRAN Deck 4 


TIP 36: Folgen Sie dem Gang und holen Sie per Anzeigetafel einen 
Aufzug herunter. Auf der nächsten Ebene halten Sie sich rechts und 
schalten alle Skaarj aus. Nachdem Sie den Schalter am Ende des 
Ganges umgelegt haben, lassen Sie sich auf der Seite mit den her- 
ausragenden Trägern in den Ventilatorschacht fallen. Überwinden 
Sie die einzelnen Löcher, bis Sie zu einer Anzeigetafel kommen. 
Von hier aus springen Sie auf die Brücke in halber Höhe, betätigen 
die Tafel und kehren durch einen der beiden Schächte zurück. 

TIP 37: Auf der oberen Ebene hat sich ein weiterer Durchgang geöff- 
net. Inden Lagerhallen wenden Sie sich zweimal nach links, nehmen 
den Aufzug nach oben und lassen im Kontrollraum die Rampe hin- 
ab. Sie laufen diese hoch, beseitigen alle Gegner und betätigen den 
Schalter. Rennen Sie wieder nach unten, und nehmen Sie den offe- 
nen linken Durchgang. Hier öffnet ein Schalter die nächste Tür. 


16. ISV-KRAN Decks 3 and 2 


TIP 38: Öffnen Sie die Tür, und nehmen Sie im übernächsten 
Raum den Aufzug nach oben. Sie gelangen zur Empore des ersten 
Raumes, von wo Sie die Luke öffnen. Über den kleinen Durchgang 
am Ende des Ganges gelangen Sie zur »Cooling System Control«, 
wo Sie im linken und rechten Raum jeweils den Schalter umlegen. 
TIP39: Sie laufen in Richtung »Containment Field Generator«, wo 
Sie die linke Tür und den Aufzug nehmen. Gehen Sie den Gang 
entlang und dann nach links, um sich ins Wasser fallen zu lassen. 
Der Aufzug in der rechten Ecke bringt Sie nach oben, von wo Sie 
auf die mittlere Ebene springen. Nun betätigen Sie links und rechts 
die Schalttafeln und zerstören dann die Energieströme. 

TIP 40: Nun können Sie nahe des Leveleinganges den Aufzug zur 
»Engine Power Core Control« nehmen. Wählen Sie hier den hin- 
teren Aufzug zur zweiten Ebene, wo Sie die beiden Schalter in der 
Nische betätigen. Nun marschieren Sie zur »Primary Turbolift 
Unit«, nehmen den Aufzug nach oben und springen zur Tür. 


17. ISV Deck ı 


TIP 41: Folgen Sie dem Gang, und schalten Sie hinter der Tür das 
Energiefeld aus. Erledigen Sie die Skaarj, und wenden Sie sich vor 
der Türe nach links. Verfahren Sie im nächsten »Transformer 
Room« genauso, was weitere Skaarj auf den Plan ruft. Wenn Sie im 
letzten Raum die Energie ausschalten, können Sie das »Science Re- 
search Lab« betreten. Gehen Sie hier zur zweiten Ebene, und betäti- 





ISV- KRAN Deck 4: Springen Sie vom Ende des Eon auf die 
schmale Brücke in der Mitte des Raums. 





ISV- KRAN Decks 3 and 2: Betätigen Sie die Kontrolltafeln 
auf beiden Seiten der gewaltigen Kühlkammer. 





ISV- KRAN Decks 3 and 2: Sobald die 1 Schutzhülle entfernt 
ist, können Sie den Energiestrom zerstören. 





ISV Deck 1: Wenn Sie die Tür öffnen wollen, befreien Sie 
auch die wütend glibbernden Schleimmonster. 
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gen Sie die Schalttafel. Jetzt dürfen Sie in den zentralen Raum. 
TIP 42: Der Schalter auf der unteren Ebene befreit die Schleim- 
monster, muß aber umgelegt werden, damit sich die Tür öffnet. 
Sind die Monster ausgeschaltet, betätigen Sie den Schalter erneut 
und öffnen mit dem zweiten Knopf die »Crew Berths«, zu denen 
Sie dann auf dem schnellsten Wege rennen. Am Ende des Ganges 
nehmen Sie einen der beiden Aufzüge nach oben. 

TIP 43: Springen Sie ins Wasser, betätigen Sie den Schalter neben 
dem Gitter, und tauchen Sie nach unten. Aktivieren Sie die Schalt- 
tafel unter Wasser, wodurch die Energiefelder im zentralen Raum 
ausgeschaltet werden. Nehmen Sie dort einen der beiden Aufzüge 
zur Brücke. Oben angekommen, drücken Sie einen der beiden 
Schalter und treten auf die Plattform in dem Loch. 


18. Spire Village 


TIP 44: Schalten Sie den Titanen nach dem bekannten Muster aus, 
die Hütten eignen sich vorzüglich als Deckung. Erkunden Sie die 
Häuser, und nehmen Sie den Weg nach oben. Durchsuchen Sie 
das nächste Haus und machen Sie kurzen Prozeß mit dem zweiten 
Titanen. Gehen Sie durch das erste Tor, und legen Sie den Hebel 
am zweiten durch einen gezielten Sprung um. 


19. The Sunspire 


TIP 45: Folgen Sie dem Felsgrat und erledigen Sie den Mercenary, 
wobei Sie darauf achten, nicht durch einen Treffer in die Tiefe ge- 
schleudert zu werden. Im Raum gegenüber des Einganges bringt 
Sie ein Aufzug ganz nach oben. Sie gehen durch die Tür und tau- 
chen im Wasser durch den seitlichen Durchbruch. 

TIP 46: Von hier kommen Sie in die große Halle. Betätigen Sie den 
Schalter, und Sie werden mit der Minigun belohnt. Holen Sie den 
Aufzug beim linken Durchgang, fahren Sie runter, und nehmen Sie 
gleich wieder den nächsten Lift auf der gegenüberliegenden Seite. 
TIP 47: Die nächste Rampe führt Sie an einigen Gegnern vorbei 
zurück ins Freie, wo Sie dem Weg nach oben folgen. Betreten Sie 
den Eingang, und folgen Sie dem Gang bis zum Raum, wo Sie den 
linken Aufzug nach oben nehmen. Betätigen Sie den Hebel hinter 
der ersten Tür, und gehen Sie danach schleunigst durch die zwei- 
te, wo Sie die Treppe nach oben nehmen und in die Kapsel steigen. 


20. Gateway to Nali Pa 


TIP 48: Sie folgen dem Gang, schalten beide Krall aus und nehmen 
die Tür. Nach der nächsten Wache überqueren Sie die Brücke am 
Rand, da die Planken in der Mitte zu weit auseinander stehen. Sie 
springen in den Bach und folgen ihm bis jenseits des Wasserfalls. 
Hier finden Sie die Rifle und legen den Hebel um. In der Halle kön- 
nen Sie den Bach nun in die andere Richtung entlangschwimmen. 
TIP 49: Gehen Sie in der nächsten Halle an Land, nehmen Sie den 
Gang und den Aufzug nach oben, wo Sie der Brücke folgen. Der 
Pfad bringt Sie zu einer Tür, deren Wachen Sie ausschalten. Hin- 
ter der Türe wenden Sie sich zunächst nach links, erledigen den 
Skaarj und steigen dann auf der rechten Seite die Treppe hinauf. 


21. Nali Pa Haven 


TIP 50: Laufen Sie nach oben, und nehmen Sie im Freien die erste 
Tür rechts. Drücken Sie links den Hebel, um wiederum rechts 
durch die Tür zu treten. In den Ställen betätigen Sie das Rad. Öff- 
nen Sie das Tor zur Halle, und legen Sie am anderen Ende der 
Treppe den Hebel um, nachdem alle Gegner ausgeschaltet sind. 
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Ein gezielter Sprung zum gut getarnten 
Schalter öffnet das Tor in den nächsten Level. 








Achten Sie darauf, beim Kampf gegen den 
Mercenary nicht in die Tiefe zu stürzen. 


vi Peil B 
Hinter dem ausfahrbaren Steinklotz in der 
großen Halle befindet sich die Minigun. 





FAEIE ER; 
Der Schalter öffnet die Luke in der Mitte des 
Stalls und führt in die finsteren Keller. 
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Die LUKE 
öffnen 


Durchgang 
in der KANA- 
LISATION 


So kommen 
Sie aus dem 
GASTHAUS 


Ein versteck- 
ter KON- 
TROLLRAUM 


Das KRAFT- 
FELD aus- 
schalten 


So kommen 
Sie ins FREIE 


In den näch- 
sten Level 
BEAMEN 


Den STEIN- 
TITAN aus- 
tricksen 


Durch den 
HINTEREIN- 
GANG 


Das 
KRAFTFELD 
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TIP 51: Wieder im Freien, steigen Sie die Treppe hoch und treten 
durch das nun geöffnete Tor. Orientieren Sie sich links, folgen Sie 
der Empore, und betätigen Sie den Hebel hinter der Tür. Nun kön- 
nen Sie sich durch das Loch in der Mitte des Stalles fallen lassen. 
Schießen Sie im nächsten Raum mit einer explosiven Waffe auf 
den Felsspalt, um einen Durchgang zu öffnen. Beseitigen Sie alle 
Gegner, und betätigen Sie die Kurbel am oberen Ende des Ganges. 
TIP52: Gehen Sie wieder in die Bar, wo Sie ins Freie kommen und 
durch das eben geöffnete Tor treten. Wenden Sie sich nach links 
und steigen Sie rechts die Treppe hoch. Folgen Sie dem Weg und 
klettern Sie am Ende in die Kanalisation. Hier beschießen Sie den 
Spalt in der Wand, um in einen Keller zu gelangen. Dort öffnen Sie 
die Tür und gehen über die Rampe nach oben. In der Halle schal- 
ten Sie die Wachen aus und betätigen den Hebel hinter der Bar. 
TIP 53: Nehmen Sie die Treppe nach oben, und säubern Sie alle 
Schlafzimmer von Gegnern. Betätigen Sie den Schalter im rechten 
Raum, zerschießen Sie das Fenster, und springen Sie raus. Ge- 
genüber des Turmes betätigen Sie nun einen Hebel. Nehmen Sie 
die Tür zur Weide, und treten Sie durch das nun offene Tor. 

TIP 54: Hinter der nächsten Tür holen Sie den Aufzug mit dem 
Schalter. Sie folgen dem Gang und betätigen das Pult im Kontroll- 
raum. Mit dem Aufzug (der Schalter ist auf der Rückseite des Pfei- 
lers) fahren Sie wieder runter und springen ins Wasser. Der Schacht 
unter dem Wasserfall ist nun frei. Schwimmen Sie hindurch. 


22. Outpost 3) 


TIP 55: Tauchen Sie den Gang entlang, und steigen Sie in der Mit- 
te des Raumes auf. Eine der drei Türen kann geöffnet werden - tre- 
ten Sie hindurch und nehmen Sie den Aufzug. Folgen Sie dem 
Weg zum Kontrollraum, wo Sie das Pult betätigen. Nehmen Sie 
den Aufzug hinter der nun geöffneten Tür und den Lift im Hangar. 
Folgen Sie dem Weg, und betätigen Sie im Kontrollraum alle drei 
Pulte, um das Kraftfeld zu deaktivieren und die Tür zu öffnen. 

TIP 55: Gehen Sie durch die Tür, und betätigen Sie den Schalter auf 
der Rückseite der Energiequelle. Nun schnell durch die nächste Tür 
und ins Freie, solange das Kraftfeld noch außer Funktion ist. 

TIP 56: Betreten Sie die Kathedrale durch den Vordereingang. In der 
rechten hinteren Ecke folgen Sie der Treppe bis zu einem Kon- 
trollraum. Sie betätigen das Pult und nehmen in der Kirche die 
Treppe in der linken hinteren Ecke nach unten. Am Ende der Kata- 
komben gelangen Sie in einen Raum, wo Sie das Kontrollpult akti- 
vieren, den Aufzug nehmen und in das Kraftfeld treten. 


23. Velora Pass 


TIP57: Folgen Sie dem Paß nach oben. Wenn Sie auf den Steintisch 
vor dem Heiligtum springen, erwacht der Steintitan. Versuchen Sie 
am Leben zu bleiben, bis die Brücke passierbar ist. Gehen Sie dann 
drüber, und betätigen Sie den Hebel, sobald Ihnen die Kreatur 
folgt. Nun öffnet sich die Tür am Ende der Schlucht. 


24. Bluff Eversmoking 


TIP 58: Betätigen Sie den Hebel, treten Sie durch die Tür, und fol- 
gen Sie dem Nali den Weg hinaufbis durch das riesige Tor. Neh- 
men Sie bei der Festung den linken Eingang. Lassen Sie sich bei 
dem Holzsteg auf den Vorsprung in der Tiefe fallen, und umrun- 
den Sie das Massiv bis zum Hintereingang. 

TIP 59: Nehmen Sie unten den mittleren Gang, betätigen Sie im 
nächsten Raum den Hebel und durchsuchen Sie alle Zellen. Sprin- 











Mit der bunten Kontrolltafel öffnen Sie das 
Schleusengitter unterhalb des Wasserfalls. 





Betätigen Sie die Tafel oberhalb der Treppe in 
der Kirche, um in den Keller zu gelangen. 





Aktivieren Sie die Beamanlage zum nachsten 
Level mit der Konsole im Vordergrund. 


Locken Sie den Steintitanen auf die Brücke, 
und drücken Sie dann den Schalter am rechten Pfeiler. 
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OÖ 


Nach UNTEN 
KOMMEN 


So kommen 
Siein den 
GLOCKEN- 
TURM 


Den TRANS- 
PORTER 
nehmen 


Über 
den OUER- 
BALKEN 


Das HAUPT- 
TOR öffnen 


Der Titan 
hinter den 
TOREN 


So kommen 
Sie in das 
kleine HAUS 


gen Sie ins Wasser —- Vorsicht, dort lauern jede Menge Devilfish 
- und schwimmen Sie bis zum Brunnen des Schlosses, wo Sie dem 
Nali folgen. Gehen Sie über die Treppe nach unten, überspringen 
Sie mit Hilfe des schmalen Mauervorsprunges das Kraftfeld und 
aktivieren Sie dahinter die Schalttafel. 

TIP 60: Kehren Sie nun über den Brunnen ins untere Stockwerk 
zurück. Wenden Sie sich vor dem Zellenkomplex nach rechts, stei- 
gen Sie ins Wasser, und folgen Sie der Röhre. Lassen Sie sich am 
Ende in den Schacht fallen, und schwimmen Sie unter Wasser wei- 
ter. Legen Sie den Hebel um, und schwimmen Sie bis in eine Höh- 
le. Gehen Sie hier an Land, und nehmen Sie den linken Weg. 

TIP 61: Betätigen Sie den Hebel, der von der Decke baumelt, und 
fahren Sie mit dem Lift nach unten. Folgen Sie dem Gang, wobei 
Sie die Wachen ausschalten, und nehmen Sie die Wendeltreppe 
nach oben. Betätigen Sie in dem großen Raum beide Kontrollpul- 
te, und nehmen Sie den Aufzug am Ende des engen Schachtes. 
Klettern Sie bis zum Turm, und treten Sie ein. Legen Sie den He- 
bel um, und fahren Sie mit dem Aufzug nach oben, wo Sie die bei- 
den nicht zum Lift gehörenden Schalter betätigen. 

TIP 62: Legen Sie den Aufzugshebel um, fahren Sie nach unten, 
und springen Sie auf der zweiten Ebene ab, von wo Sie auf die 
Transporterplattform steigen. Folgen Sie nach der Fahrt dem Gang, 
und nehmen Sie den Aufzug nach unten. 


25. Dasa Mountain Pass 


TIP 63: Durchqueren Sie die Lagerhalle und legen Sie den Hebel in 
der hinteren linken Ecke um. Hinter der nun offenen Tür wenden 
Sie sich nach rechts und lassen die Hängebrücke hinab. Laufen Sie 
über den Schrägbalken neben der Brücke nach unten, und sprin- 
gen Sie von dort auf den Vorsprung. 

TIP 64: Springen Sie ins Wasser, und tauchen Sie durch den 
Schacht in das Gebäude, wo Sie mit der Kurbel den Aufzug holen. 
Springen Sie drauf, wenn die Wachen erledigt sind, und fahren Sie 
nach oben. Betätigen Sie hier den Hebel, um das Haupttor zu öff- 
nen, und treten Sie schnell ein. Betätigen Sie den Hebel am Ende 
des linken Ganges, um das nächste Tor zu öffnen. Treten Sie durch 
die nächsten beiden Türen, und durchqueren Sie das Wasser. Stei- 
gen Sie die Treppen hoch. Gehen Sie rechts durch die Tür. 


26. Cellars at Dasa Pass 


TIP 65: Nehmen Sie den linken Gang, betätigen Sie die Kurbel auf 
der linken Empore, und kehren Sie in den ersten Raum zurück, wo 
nun ein weiterer Weg offen steht. Nehmen Sie dahinter den rech- 
ten Aufzug und öffnen Sie mit der Kurbel das Tor. Die Kurbel hin- 
ter der linken Tür öffnet das nächste Tor. Gehen Sie die Treppe 
hoch, wo Sie von einem Titanen und einigen anderen Gegnern an- 
gegriffen werden. Halten Sie sich ein wenig entfernt, dann erledigt 
der Titan zumindest die Standardgegner, mit ihm selbst werden 
Sie dann nach der bewährten Methode fertig. 

TIP 66: Betätigen Sie den Schalter auf der Rückseite der großen 
Säule, und nehmen Sie die Wendeltreppe nach oben. Hier bringt 
Sie ein beherzter Sprung auf den Vorsprung über dem Eingang, wo 
Sie den Schalter betätigen, um freizukommen. Nun öffnet ein He- 
bel im unteren Stockwerk die Blockaden hinter den beiden Türen. 
Hier lassen die beiden Hebel auf der linken Seite rechts einen Auf- 
zug erscheinen. Oben angekommen betätigten Sie den Schalter am 
anderen Ende des Raumes und springen ins Wasser. Sind hier alle 
Gegner ausgeschaltet, legen Sie den Hebel auf dem Grund um. 
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Springen Sie vom Holzsteg auf den 
Vorsprung und gehen Sie weiter zum Hintereingang. 


FF 










Um über das Kraftfeld zu kommen, 
klettern Sie von rechts auf den Mauervorsprung. 





Klettern Sie über den Querbalken nach 
unten, und springen Sie auf den Vorsprung. 


Wenn Sie sich im Hintergrund halten, 
wird sich der Titan zunächst auf die anderen Gegner stürzen. 
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Ein kleines 
LABYRINTH 


Alle GEGNER 
beseitigen 


Zum 
AUSGANG 
kommen 


Das BOOT 
nehmen 


Der Weg 
durch das 
SCHLOSS 


So besiegen 
Sie den 
WARLORD 


Den ALARM 
auslösen 


Der Aufzug 
mit demX 


Den ENER- 
GIETUNNEL 
aktivieren 








TIP 67: Gehen Sie die Treppen wieder hinab. Im gegenüberliegen- 
den Raum ist nun ein weiterer Durchgang frei. Wenden Sie sich 
nach links, springen Sie ins Wasser und tauchen Sie durch die 
Lücke. In dem kleinen Labyrinth suchen Sie das herausgerissene 
Bodengitter und tauchen hindurch. Im Raum am anderen Ende 
betätigen Sie den Hebel. Tauchen Sie zurück, wenden Sie sich im 
Hauptgang nach links, und gehen Sie durch das nun offene Tor. 
TIP 68: Gehen Sie nach rechts, und legen Sie am Ende des Ganges 
den Hebel um. Sind im nächsten Raum alle Gegner beseitigt, las- 
sen Sie mit der großen Kurbel den Lift herunter. Über die Empore 
und die Treppe gelangen Sie in einen Raum, den Sie erst verlassen 
können, wenn alle Gegner erledigt sind. 

TIP 69: Legen Sie im nächsten Raum hinter dem Gitter den Hebel 
um, und nehmen Sie den Fahrstuhl. Oben betätigen Sie den Schal- 
ter am anderen Ende des Raumes, um einen Durchgang beim 
Fahrstuhl zu öffnen, und gehen durch den Gang dahinter. 


27. Serpent Canyon 


TIP 70: Nehmen Sie den dunklen Durchgang, springen Sie ins Boot 
und schießen Sie das Seil entzwei. Nach dem Anlegen springen Sie 
heraus und marschieren zur Windmühle, wo Sie im Keller auf Aus- 
rüstung und Gegner treffen. Verlassen Sie die Mühle wieder, und 
laufen Sie den Canyon entlang. Marschieren Sie in die Höhle. 


28. Nali Castle Canyon 


TIP 71: Wenden Sie sich nach rechts, und betreten Sie die Burg. 
Über den roten Teppich geht's nach oben und dann nach rechts, wo 
der Schalter am Ende des zweiten Teppichs betätigt wird. Halten 
Sie sich links, und gehen Sie immer weiter nach unten, bis zu ei- 
nem großen Tor, hinter dem die Zellen beginnen. Gehen Sie wei- 
ter nach unten, vorbei an dem geköpften Nali und den Käfigen. 


29. Demon'’s Lair 


TIP 72: Folgen Sie dem Gang und dem schmalen Grat bis zum 
Warlord. Sobald Sie nahe genug heran kommen, greifteran. Um 
nicht in die Lava geschleudert zu werden, locken Sie die Kreatur 
weiter nach unten, wo neben dem Grat noch ein wenig feste Erde 
ist. Sobald der Warlord tot ist, können Sie die Brücke überqueren. 


30. DemonCrater 


TIP 73: Drücken Sie den Knopf, und betreten Sie den Aufzug. Nach- 
dem Sie alles eingesammelt haben, gehen Sie die Rampe am Ende 
des Raumes hinab. Betätigen Sie den Schalter und marschieren Sie 
wieder nach oben. Nehmen Sie im Hauptraum eine der Rampen, 
und betreten Sie den Aufzug am Ende des Ganges. Wenden Sie sich 
nach links, und folgen Sie dem Korridor. Säubern Sie die große Hal- 
le von Gegnern, und treten Sie durch den Gang am Ende. 


31. Mothership Basement 


TIP 74:Folgen Sie dem Gang und wenden Sie sich nach links, wo 
Sie den Aufzug mit dem großen »X« betreten. 


32. Mothership Lab 


TIP 75: Nehmen Sie den Korridor bis zu dem großen Raum. Benut- 
zen Sie den Aufzug, und folgen Sie dem nächsten Gang. Gehen Sie 
die Treppe hinauf, und wenden Sie sich nach links. Drücken Sie 
den Schalter am Ende des Tunnels mit den grünen Leuchtleisten, 
um durch den Energietunnel gegenüber gehen zu können. 











rot pi 
Mit Hilfe des Schalters in der Mitte 
können Sie den Durchgang darunter freimachen. 





Lassen Sie die Krall niemals so nahe an 
sich heran: Im Nahkampf sind sie kaum zu schlagen. 


Betätigen Sie dieses Schaltpult im Unterge- 
Schoß, um in den oberen Räumen weiterzukommen. 





Um die Energietunnel zu aktivieren, müs- 
sen Sie den Schalter am Ende des rechten Ganges umlegen. 
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Den SUPER- 
SKAAR) aus- 
schalten 


Den DURCH- 
GANG öffnen 


Alle GEGNER 
vernichten 


Die 
BRÜCKEN- 
KREUZUNG 


Den AUS- 
GANG frei- 
machen 


Den GENE- 
RATOR ver- 
nichten 


Der Weg 
durch die 
DUNKELHEIT 


Die NOTFALL- 
ENERGIE 
aktivieren 


Im freien 
FALL 


Die QUEEN 
töten 


TIP76: Wenden Sie sich nach links, und aktivieren Sie im nächsten 
Raum alle vier Anzeigetafeln. Nun ist das Kraftfeld deaktiviert. Stei- 
gen Sie auf die Empore, drücken Sie den Knopf, und springen Sie 
in den zentralen Raum, wo Sie sich einem Super-Skaarj stellen. 
TIP 77: Kehren Sie durch den Energietunnel zurück, und nehmen Sie 
den Aufzug hinter der Tür rechts, die nun offen steht. Folgen Sie un- 
ten dem Gang, und fahren Sie im nächsten Raum rechts die Treppe 
aus. Steigen Sie hoch, und schnappen Sie sich das Superhealth-Pack. 
Kehren Sie zurück zum Aufzug, wo ein neuer Weg wartet. 


33. Mothership Core 


TIP 78: Nehmen Sie den Aufzug, und folgen Sie dem linken Gang. 
Umrunden Sie den großen Raum mehrfach, wobei Sie alle Gegner 
töten. Wenn der Nachschub versiegt, öffnet sich die Tür am Gangen- 
de. Laufen Sie die Schräge hinab, und nehmen Sie den Aufzug. 

TIP 79: Wenden Sie sich nach links, und betätigen Sie bei der 
Brückenkreuzung den Schalter jenseits der Kraftfeldbrücke. Gehen 
Sie durch die soeben geöffnete Tür, und nehmen Sie den Aufzug. 
Betätigen Sie den Schalter auf der einen, und sammeln Sie die Ge- 
genstände auf der anderen Seite des Ganges ein. Wenden Sie sich 
vor der Kreuzung nach rechts, und überqueren Sie die neue Brücke. 
TIP80: Wählen Sie einen der beiden dunklen Gänge, und legen Sie 
den Schalter am Ende um. Bei der Brückenkreuzung können Sie 
nun durch die vierte Tür gehen, hinter der Sie dem Gang folgen. 


34. Skaarj Generator 


TIP 81: Am Eingang stecken Sie den Suchscheinwerfer ein. Wenn 
alle Skaarjs ausgeschaltet sind, öffnet sich die Tür am anderen En- 
de des Raumes und ein Warlord greift an. Wenn auch der erledigt 
ist, bringt Sie ein Aufzug ins Innere des Generators, wo Sie die drei 
Energieströme zerstören. Nach der Explosion kehren Sie mit Hilfe 
der Taschenlampe durch die Eingangstür zurück. 


35. The Darkening 


TIP 82: Da alle Kraftfelder ausgefallen sind, treiben sich nun im 
ganzen Schiff experimentelle Kreaturen herum. Lassen Sie den 
Scheinwerfer aktiviert, und nehmen Sie den Aufzug nach unten. 
Tasten Sie sich bis zum runden Aufzugsraum vor. Nehmen Sie 
hier die linke Tür. Dahinter bringt Sie ein Aufzug nach oben, wo 
Sie sich links halten, und laufen Sie die Rampe runter. 

TIP 83: Lassen Sie sich vom mit »X« markierten Aufzug nach oben 
bringen, wo Sie durch die linke Tür gehen. Aktivieren Sie im rech- 
ten Raum die Schalttafel, und treten Sie auf die Brücke. Die Notfall- 
energie wird aktiviert, und Sie treten durch die rechte Tür. 


36. The Source Antechamber 


TIP 84: Folgen Sie dem Gang, wenden Sie sich nach links, und 
betätigen Sie den Schalter auf der anderen Seite des Rundganges. 
Nun können Sie den Aufzug nach oben nehmen, wo Sie sich jen- 
seits der Energiebrücke in das Loch stürzen. Halten Sie sich genau 
in der Mitte, die einzelnen Tore werden sich rechtzeitig öffnen. 


Das Finale: The Source 


TIP 85: Sammeln Sie die Waffen zwecks Munitionsauffrischung 
ein, und stellen Sie sich den Feinden. Sind genügend davon be- 
siegt, kommt die Königin. Verfahren Sie wie bei allen Ober- 
mackern: Halten Sie sich fern, weichen Sie aus, und setzen Sie die 
Waffen ein. Glückwunsch, Sie haben es geschafft! 
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Mothership Core: Diese Tür öffnet sich erst, wenn Sie in den 
Räumen davor alle Gegner beseitigt haben. 





Mothership Core: Betätigen Sie den Schalter am Ende der 
Kraftfeldbrücke, um hier weiterzukommen. 





VE» 


Skaarj Generator: Wenn alle Gegner besiegt sind, fahren Sie 
mit dem Aufzug nach oben und zerstören diese Energieströme. 






3-# 
3: 
= 





The Source Antechamber: Halten Sie sich beim Fallen genau 
in der Mitte, um nicht mit einem der Tore zu kollidieren. 
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Die Spezialisten schlagen zu 


Commandos 


Das Leben Ihrer Spezialeinheit hängt oft am seidenen Faden. 


Damit der nicht reißt, leisten wir Ihnen Schützenhilfe. 
idos’ neuer Taktikknaller besticht zwar durch 

E schicke Grafik und motivierende Missionen, 

frustet jedoch dank des saftigen Schwierig- 

keitsgrades selbst Profis. Wir haben alle Levels für Sie 

gelöst, die ersten zehn finden Sie in dieser Ausgabe. 


Taucher zur 
INSEL 


Mission 1 


Truppe TIP1: Unser Green Beret gräbt sich bei (1) im Schnee 
SAMMELN ein und macht dem dort patrouillierenden Gegner 
von hinten den Garaus. Bei der Mauer (2) legter eine 


Mit dem 


MG-NEST 
bestetzen 


Tonne 
SPRENGEN 


Wachen 
ANLOCKEN 


Das 








: Die deutsche Sendestation ist nur per Boot zu erreichen, 
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ist die Patrouille kein Problem. 





sollten Sie noch vor den 
Benzin- Tanks In die Luft sprengen. 


kurze Pause ein. Danach streckt der Fahrer mit sei- 
ner MPi die Patrouille bei (3) und den Wachmann (4) 
nieder. Nun kann Ihr Nahkämpfer über die Mauer 
klettern; beide treffen sich beim Anlegesteg (5). 
TIP 2: Der Froschmann schnorchelt durch den Fluß 
nach (6); von dort aus erschießt er den südlicher ste- 
henden Soldaten. Die restlichen Truppen kommen 
herbeigelaufen und werden auf die gleiche Weise aus- 
_ geschaltet. Nun paddelt der 
Taucher mit dem Boot (7) 
seine Gefährten von (5) 
nach (8). Danach erschießt 
ereinen Posten (9) mit sei- 
ner Harpune und taucht er- 
S neut. Wenn die zweite Wa- 
N che angelaufen kommt, er- 
N eiltsie das gleiche Schicksal. 
TIP 3: Ihr Green Beretrobbt 
nun ins feindliche MG- 
Nest (11), tötet den Schützen und zieht sich wieder 
zurück. Dann krabbelt der Fahrer zum MG und er- 
ledigt damit die störende Patrouille. 
TIP 4: Der kräftige Green Beret schleppt eine Tonne 
(12) zur Sendeanlage (10). Danach macht er sich aus 
dem Staub, während der Fahrer das Faß mit einer ge- 
zielten MG-Salve zur Explosion bringt. 


Mission 2 (Passwort EYAX)J) 


TIP 5: Das Team bewegt sich in die Ecke bei (1) und gibt 
einen Lockschuß ab, worauf alle drei Wachen angelau- 
fen kommen und der Reihe 
nach ausgeschaltet werden. 

TIP 6: Anschließend rücken 
Sie geschlossen nach Punkt 
(2) vor. Der Scharfschütze 
streckt den Soldaten (3) auf 
@ der Mauer nieder und geht 
wieder in Deckung. Der 
Taucher schwimmt nach 
(4) und harpuniert dort ei- 
nen Gegner. Er kehrt zu- 
rück und schippert seine 
Mitstreiter per Boot zum Steg (5), wo die Truppe in 
Deckung geht. Der Green Beret erklimmt die Mauer 
und läßt die Leiter in einem unbeobachteten Moment 
herunter, damit der Scharfschütze hinaufklettern kann. 


O 
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Keinen 


KRACH ver- die Wache bei (6). Damiterreichen 


ursachen 


OÖ 


FALLE stellen 





Mission?: Diese 


O ist die erste Station des Spions. 


Den Spion 
VERKLEIDEN 


TIP 7: Von oben erschießt dernun 


Ihre Jungs den Innenhof. 
Der Froschmann erledigt lautlos f 
den »Pförtner« und besetzt mit = 
den anderen den LKW (7). An- 
schließend wandert der Spreng- 
meister zum Pförtnerhäuschen 
und öffnet die Schranke. Dannlegt B# 
er der draußen marschierenden | 
Patrouille (8) die Bärenfalle solan- | 
ge immer wieder in den Weg, bis | 
eralle Gegner erwischthhat. ZurSi- | 
cherung des Rückzugs sprengt er 
das Quartier (9) und legt die Bom- 
be an die Tanks (10). Danach flieht 

Ihre Truppe mitdem LKW. : 


Mission 3 
(Passwort EEWIL) 


TIP 8: Der Sprengmeister stellt 
auf den Spuren der Patrouille (1) 
seine Falle auf und schaltet so ei- 
nen Gegner aus. Die anderen 
werden im Sturm vom ganzen 
Spezialisten-Team überfallen. 
TIP 9: Ihr Green Beretrückt 
nach (2) vor und gibt nach 
einem Lockschuß den an- 
kommenden Gegnern per 
Pistole den Rest. Ab jetzt 
werden nur noch lautlose 
Waffen eingesetzt. Der er- 
ste Kandidat ist der Soldat 
| am Ufer (3). Nach dessen 
“ Ableben taucht der Frosch- 
mann bis (4), um den dor- 
tigen Posten zu harpunie- 
ren. Nun versteckt er sich bei (5), wo der nächste 
Feind wiederum der Harpune zum Opfer fällt. Auf 
dem Rückweg steckt der Taucher 
noch das Boot (6) ein. Sein näch- 
stes Ziel ist die Wäscheleine (7). 
Dort sind zwei weitere Soldaten 
zu beseitigen. Dann ist der Wäch- 
ter bei (8) dran, damit Sie gefahr- 
los den Wachhabenden am Tor 
(9) ausschalten können. Sobald 
im Lager niemand mehr lebt, holt 
Ihr Taucher den Spion. 
TIP 10: Der zieht sich erst einmal et- 
was Passenderes an (7). Ansch- 
ließend landen Sie am Südstrand, 
wo derAgent die Wachen beschäf- 
tigt. Ihr Taucher erledigt die abge- 
lenkten Feinde. Ist auch das Ufer 
sicher, wandert der Spion ins Lager 
und schaltet den Strom (10) aus. 


unscheinbare Wäscheleine 
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Mission 2: Achten Sie auf die gefährlichen Patrouillenboote, die sich mit Motorbrummen ankündigen. 


Durch den 
ZAUN 


Erst BUNKER 
sprengen 
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TIP 11: Währenddessen rudert Ihr Froschmann 
zurück und bringt den Sprengmeister nach (11). Der 
Experte schneidet ein Loch in den Zaun und wartet 
aufden Taucher, der dann in das Lager eindringt und 
bis zu den Bomben (12) und (13) die Wachmann- 
schaft ausschaltet. Der Spion hilft dabei. Ist der Weg 
frei, verzieht sich der Taucher wieder. Der Spreng- 
meister nimmt derweil die Sprengkörper an sich. 
TIP12: Danach robbt er sich an den Bunker (14) her- 
an, legt eine Ladung und verschwindet mit dem Tau- 
cher an das andere Ufer. Sobald sich die Aufregung 
gelegt hat, rudert der Taucher den Sprengmeister 
zum Staudamm (15). Der legt seine explosive Ladung 
und kehrt dann mit dem Froschmann und dem Spi- 
on nach (2) zurück. Dann sprengen Sie den Damm. 





Mission 3: Vorsicht, ein einziger Pistolenschuß kann das ganze Lager mobilisieren. 
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LÄRM 
ist egal 


Ohne den (unzerstörbaren) 


Den PANZER 
stehlen 








ni. 


: Erledigen Sie mit dem Panzer vom Südufer aus sämtliche Gegner im gegnerischen HQ, ehe Sie sich über die Brücke hinüberwagen. 


Mission 4 (Passwort LK3Co9) 


TIP 13: Während dieser Mission brauchen Sie auf 
Lärm fast keine Rücksicht zu nehmen. Anfangs ver- 
steckt Ihr Green 
Beret sich bei (1) 
und gibt einen 
Lockschuß ab, wor- 
auf er die ankom- 
menden Soldaten 
mit der Pistole ins 
| Jenseits befördert. 
| Auch am Haus (2) 
| gehter aufdie glei- 
che Art vor. Die 
patrouillierenden 
Soldaten bei (3) 
werden Opfer des Sprengmeisters und seiner nützli- 
chen Bärenfalle. Nachdem einer Ihrer Leute die Geg- 
ner am Ufer mit dem Messer ausgeschaltet hat, steigt 
Ihr gesamtes Team in den Panzer (4) ein. 
TIP 14: Dank des praktischen Stahlkolosses ist der 
Rest der Mission kein Problem mehr. Von den Plät- 
zen (5) und (6) aus beherrscht sein tödliches MG ei- 
nen riesigen Abschnitt des Einsatzgebietes. Zuerst 
befrieden Sie das gesamte Gelände rund um das 
gegnerische Hauptquartier (7). Falls der Fahrer 
einzelne Gegner von einer der beiden Stellungen 
aus nicht erwischt, probiert er einfach die andere 
aus. Sind die lästigen Wachen sowie die Besatzung 
der Truppen-Unterkunft (8) erledigt, rollt der Panzer 


EU auäie 


3 da 
geht es nicht, 


Von hieraus geht es direkt zum 





Eine Kollision mit. dem Zug ist 





nach (9), wo dann 
ebenfalls alle Sol- 
daten beseitigt wer- 
den. Anschließend 
steigt Ihre Mann- 
schaft aus und klet- 
tert, nachdem der 
Scharfschütze den 
einzelnen Soldaten 
an Punkt (10) aus- 
geschaltet hat, die 
Leiter am Brücken- 
pfeiler (11) herab. 





Das BOOT TIP 15: Unten angekommen, bläst der Taucher sein 
benutzen Schlauchboot auf und transportiert Ihre Leute zum 


Landesteg (12). Übrige Wachen übernimmt wie üb- 
lich der Green Beret. Danach erledigt der kaltblütige 
Scharfschütze von (13) aus die ankommende Pa- 
trouille. Der Weg zu den (falsch abgeworfenen) Bom- 


Nordosten ist frei, 
der Sprengmeister 
bedient sich und 
marschiert zurück. 
Mit einer Granate 
bringt er Torbogen 
bei (15) zum Ein- 
sturz. Danach ist 
auch das feind- 
liche Hauptquar- 
tier an der Reihe. 
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‚ ben bei (14) im - 


Die Wache sieht den Agenten und wird weggelockt. 


Mission 5 (Passwort LRTCH) 


Uniform. TIP16: Der Spion benötigt die Uniform von der Wä- 
HOLEN scheleine (1). Vom südlichen Feldtelefon (2) aus kön- 


nen Sie zuständige 
Wache ablenken - 
es geht jedoch 
auch schneller: Da- 
zu bezieht der Spi- 
on bei (3) Position, 
während Ihr Green 
Beret sich in die 
: Wälder (4) zurück- 
zieht. Jeweils für 
einen kurzen Au- 
genblick hat der 
Wachmann Einblick in das Geschehen jenseits von 
Tonnen und Kisten. Dort steht der Spion und duckt 
sich, sobald der Deutsche ihn ruft. 

TIP 17: Daraufhin geht der Soldat nachschauen und 
wird, während er den Agenten mit seiner Waffe be- 
droht, vom Green Beret mit dem Messer erledigt. Mit 
dem Agenten als Ablenkung beseitigt Ihr Nahkämp- 
fer anschließend sämtliche einzeln stehenden Wa- 
chen im Camp. Vergessen Sie dabei nicht, daß Sie 
die Leichen stets diskret in dunklen Ecken ver- 
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Auf MINEN 
achten 
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schwinden lassen sollten - sonst wird der Alarm aus- 
gelöst. Sobald der Weg zur Seilbahn (5) frei ist, geht 
der Spion nach (6), wo er die Patrouille ablenkt. Die 
Ablenkung nutzt der Green Beret und robbt an der 
Patrouille vorbei nach (7), wo er sich schnell eingräbt. 
TIP 18: Das Gelände ist minenverseucht - Ihr Kämp- 
fer muß sich also bei (8) genau an die Fußstapfen der 
Deutschen halten. Der Agent nimmt die Seilbahn 
und lenkt oben (9) den Soldaten ab. Nun erklimmt 
Ihr Messermann die Felswand, schaltet den Gegner 
(9) aus und trägt ihn hinter das Mannschaftsquartier 
(10). Dort gräbt er sich ein. Sobald die Fünfer-Pa- 
trouille vorbeikommt, spricht der Spion sie an, damit 
Ihr Green Beret derweil ein Faß zwischen die abge- 
lenkten Soldaten 

und das Quartier 

bringen kann. Ein 

Schuß läßt die Ton- 

h. k ne hochgehen; die 
h - Explosion zerstört 
re das Gebäude. Ihr 
Be Mann gräbt sich 
ein, bis Ruhe ein- 
tritt. Am Radar (11) 
führt die gleiche 
Taktik zum Erfolg. 








Mission 5: Sprengen Sie mit dem Gebäude (Punkt 10) auch gleich die dabeistehenden Wachtruppen in die Luft. 
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SCHÜTZE 
rückt vor 


Haus 
STÜRMEN 


a“ 
Zünden Sie die 


SDFKZ 
zerstören 








ni. 


Mission 6 (Passwort WOTWC) 


TIP 19: Der Scharfschütze rückt nach (1) vor und tötet 
von dort aus den ahnungslosen Soldaten hinter der 
Ruine (2). Nachdem wieder Ruhe eingekehrt ist, 
nimmt sich Ihr mutiger Green Beret die Wachmän- 
ner im Haus (3) nacheinander vor. 

TIP 20: Da es in den Wänden einige gefährliche 
»Sichtlöcher« gibt, geht der Nahkämpfer am besten 
Süden des 
Hauses bei (4) in 
Deckung und er- 
schießt von dort 
aus alle anrücken- 
den Feinde. Sobald 
Gebäude sowie un- 
mittelbare Umge- 
bung geräumt sind 
| undauch der Alarm 
vorbei ist, rückt das 
Team nach (5) vor. 
Nachdem Sie die 
anwesenden Wachen erledigt haben, schleicht Ihr 
Scharfschütze in Position (6) und erschießt von dort 
aus den Mann auf dem Dach (7). Danach geht der 
Sprengmeister bis zur Ecke (8) vor, wo ihn niemand 
entdecken kann. Wenn gerade kein Feind hinschaut, 
legt er eine Bombe an die Unterkunft (9). 

TIP 21: Sobald das SDKfz nun auf seiner Route an der 
Kaserne vorbei kommt, zündet der Sprengmeister. 
Wenn Sie den Sprengsatz korrekt gelegt haben, 
fliegt mit dem Panzerwagen auch noch das Gebäude 
in die Luft. Es wird ein Alarm ausgelöst, dessen Ende 


im 


genau jetzt! 


: Die erste Ladung des Sprengmeisters zerstört den Panzerwagen. Sprengen Sie das Eisenbahngeschütz erst, wenn der Fluchtweg freigekämpft ist. 






Die Leopold- Kanone ist Ihr 


GESCHÜTZ 
sprengen 


Die Wachen im Haus erledigt der Green Beret. 





Sie abwarten. Da- 
nach robbt der tap- 
fere Green Beret 
bis zum Schnee- 
feld bei (10) und 
buddelt sich dort 
ein. Sobald die Pa- 
% trouille über ihn 
hinweg marschiert 
ist, taucht er auf 
und erschießt sie. 
Am obersten Zelt 
(11) erledigt er den nächsten Feindsoldaten und gibt 
anschließend den beiden Wachen an der neuen 
Ruine mit dem Messer den Rest. 

TIP 22: Der Sprengmeister bringt nun seine Ladung 
am Geschütz an. Anschließend macht das Team sich 
nach (12) auf. Der Scharfschütze kümmert sich um 
die Soldaten bei (13) am südlichsten Punkt ihrer 
Route und erledigt den Gegner bei (14). Ihre Jungs 
robben nun hinter den Mann am MG (15). Dann 
schaltet zunächst 
der Scharfschütze 
den Beobachter bei 
(16) aus, und der 
Green Beret tötet 
den MG-Posten. 
Danach sprengen 
Sie das Eisenbahn- 
Geschütz in die 
Luft und flüchten 
mit dem ankom- 
menden LKW. 








2 
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OÖ 


BOMBEN 
holen 


Die Falle im 
NAHKAMPF 





Mit dem 


HAUBITZEN 
ausweichen 


QUARTIER 
spr engen 


sammeln Sie die Truppe. 


Mission 7 (Passwort WW838) 


TIP 23: Team A: Bei (1) sind vier Bomben versteckt, 
welche sich Ihr Sprengmeister aneignet. Die dort sta- 
tionierten Soldaten schalten Sie mit Pistolenschüs- 
sen aus. Der Spion wartet bei (2) solange, bis die 
nachlässige Wache bei (3) ihm den Rücken 
zuwendet, und klaut anschließend die kostbare 
Uniform von der Wäscheleine. 

TIP 24: Während 007 nun in Verkleidung den feind- 
lichen Posten beschäftigt, greift der Sprengmeister 
den Gegner von hinten an. Danach legt er noch eine 
Bombe an der Un- 
terkunft (4) und 
bringt sich in Si- 
cherheit. Erst nach 
dem Abklingen des 
folgenden Alarms 
lenkt Ihr Agent die 
Patrouille (5) ab, da- 
mit der Feuerwer- 
ker das Mann- 
schaftsquartier (6) 
ebenfalls hochja- 
gen kann. Die Ex- 
plosion lockt unter anderem die Truppen aus dem 
Hafen an. Der Spion lenkt problemlos die Ankömm- 
linge ab, und der Sprengmeister stößt nach (7) vor, 
wo er mit seiner be- 
währten Bärenfalle 
beide Wachen um- 
bringt. Den Solda- 
ten bei (8) ereilt 
kurz darauf das 
gleiche Schicksal. 
Der Dynamitexper- & 
te hat danach erst 
einmal eine wohl- 
verdiente Pause. 
TIP 25: An seine Stel- 
le tritt der Fahrer, 
der nun in einem 
unbeobachteten Mo- 
mentden Panzerwa- | 
gen (9) erobert und 
nach Norden aus 
dem Schufßfeld der 
Haubitzen (10) 
fährt. Er tötet nun 
sämtliche für ihn er- 
reichbaren Solda- 
ten, während ein an- 
deres Teammitglied 
die Kanoniere er- 
schießt. 

TIP 26: Team B: Bis 
(11) können Sie die 
Wachposten ohne 
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müssen Sie sprengen. 
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; weiteres per Pistole 
beseitigen. Danach 
bringen Sie den 
Green Beret (ohne 
gesehen zu wer- 
den) von (12) nach 
(13) dort gräbt er 
sich dann ein. So- 
bald er unbeobach- 
i tet ist, schleppt er 
eine Tonne (14) 
zum Quartier (15) 
und löst mit dem Benzinfaß eine Explosion aus. Die 
auftauchenden Soldaten erschießt er einfach mit der 
Pistole. Anschließend paddeln die Männer mit dem 
Ruderboot (16) nach (17), wo Team A zusteigt. 


TORPEDOS TIP 27: Bei (18) steigt der Sprengmeister aus und 
sprengen sprengt die Torpedoladungen auf den beiden deut- 
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ir Au ee" & 
Sind des Panzerwagens Verhängnis. 


schen U-Booten 
(19) kaltblütig in 
die Luft. Danach 
geht es weiter zur 
Boje (20). Wieder 
hat Ihr tapferes 
Spezialistenteam 

einen hochgefähr- 
Auftrag 
glänzend erfüllt. 


lichen 





: Bewegen Sie das SDKfz (Punkt 4) nach der Eroberung schnell aus der Reichweite der Haubitze. 


0311 
189 
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KÖDER 
einsetzen 


LEICHEN 
verstecken 


Wäsche ist 
BLICKDICHT 
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Mission 8 (Passwort XUOXB) 


TIP 28: Der Reihenfolge der Zahlen folgend, schalten 
Sie die Soldaten (1)-(13) nacheinander lautlos aus. 
Der Nahkämpfer versteckt sich dazu hinter einer 
Ecke und lockt die Gegner mit dem Köder ins Ver- 
derben. Nur die beiden Soldaten bei (14) bleiben ste- 
hen - dazu später mehr. 
TIP 29: Wichtig ist, daß der Green Beret sämtliche 
Leichen vor neugierigen Augen versteckt.. Dann 
robbt er so nah wie 
= möglich an den 
Soldaten bei (15) 
heran und erledigt 
ihn mit dem Mes- 
ser, sobald der 
wegschaut. Mit der 
gleichen Methode 
kann er auch den 
Platz (16) freiräu- 
men. Bei den Häu- 
sern (17) versteckt 
der Rambo-Ver- 
schnitt sich im Gebäude ganz links, tritt hinter sei- 
nem ersten Opfer heraus und benutzt seine Klinge. 
TIP 30: Dem nächsten lauert er hinter der Wäsche 
auf, danach versteckt er sich im rechten Haus. So- 
bald der dritte Soldat vorbeigelaufen ist, geht es ihm 
wie seinen Kameraden. Nun bewegt sich der Green 
Beret geduckt nach (18) weiter, plaziert sein Ablen- 
kungsgerät und kehrt nach (15) zurück. Sobald der 


und seine Opfer. 


ı Mit Hilfe des praktischen Ablenkungsgerätes beseitigt der Green Beret alle Feinde im Norden der Karte von (1) bis (13). 





Tonnen 
UMSTELLEN 





So stellen Sie die 





+7 





Kämpfer den Kö- 
der einschaltet, er- 
' ledigt Ihr Hecken- 
schütze die Solda- 
ten (19)-(23). Im 
Anschluß werden 
| die Leichen ver- 
steckt, während der 
Schütze auch noch 
die Wache bei (24) 
erschießt. In der 
Zwischenzeit soll- 
ten Sie den Radio-Köder einige Male aus- und wieder 
anschalten, damit die zwei Gegner auf den Fässern 
(18)abgelenkt bleiben. Diese beiden Wachen können 
jetzt auch per Messer ausgeschaltet werden. 

TIP 31: Der Nahkämpfer plaziert die Tonnen nun so, 
daß alle Einrichtungen mit hochgehen, wenn ein 
Faß explodiert. Die Gegner bei Punkt (14) sind dann 
sein nächstes Ziel. 
Während nun Ihr 
Scharfschütze die 
Tonnen rasch zur 
Detonation bringt 
und dann die Wa- 
chen bei (25) er- 
schießt, tötet der 
andere die Kano- 
nenbesatzung und 
klettert den Hügel 


auf, herunter. 
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Mission 9 (Passwort 724BF) 


STREIFE TIP32: Die Soldaten außerhalb des Lagers können Sie 
ablenken ignorieren. Der Spion lenkt die Lagerstreife (1) ab, 





Mit dem sprengen Sie den Bunker. 


während Ihr Schüt- 
ze den Feind bei 
(2) erledigt. Ihr 
Green Beret flitzt 
zum nächsten Po- 
sten (3), beseitigt 
ihn und nimmt 
danach den Geg- 
ner am Zaun (4) 
vor. Nachdem Ihr 
Mann alle Leichen 
gut versteckt hat, 


nimmt der Schütze die Streife (1) ins Visier. Der 
Agent beschäftigt den Wachmann bei (5), und der 
Nahkämpfer tötet den Mann am Ausgang (6). Dann 

muß auch der abgelenkte Posten (5) dran glauben. 
TIP 33: Ihr Scharfschütze hat noch genau einen 
DerLETZTE Schuß übrig: Der reicht gerade für die Wache beim 
SCHUSS Unterstand (7). Der Weg für den Green Beret istnun 
frei. Die Soldaten bei (8) fallen seinem Messer zum 
Opfer. Der Spion lenkt den Wächter bei (9) ab, und 
Ihr Nahkämpfer erledigt diesen sowie den letzten 


a ER TE LATEIN GE 


10) 
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"| verbleibenden Sol- 
") daten (10). Der 
= Fahrer fährt den 
© LKWvon (11)nach 
(4) und den Tank- 


wagen (12) nach 
(7). Die Tonnen 


= (13) verteilen Sie 


gleichmäßig zwi- 


| schen beiden na- 


hen Häusern; bei 
einem der Gebäude 


TANKWAGEN und bei (14) wird je eine Sprengladung angebracht. 
sprengen TIP 34: Das gesamte Team sitzt auf den LKW auf. 
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belohnt. 


: Mit dem benzingefüllten Tankwagen (Punkt 2) können Sie selbst den dicken Bunker daneben vernichten. 


Jetzt kommt der 


„ Auftritt des Feuer- 
= teufels: Der Spreng- 


meister jagt den 


| Tankwagen durch 


Pistolenfeuer in die 
Luft und zündet 
auch die Spreng- 
ladungen. Nach ge- 
taner Arbeit flieht 
die ganze Truppe 
mit dem Laster. 
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RUINEN 
erobern 





Erst die Sf 


Leiche 
VERSTECKEN 





Diese Tür läßtsich nur von 


Kanone 
VORHER 
ausrichten 





0319 
192 
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Mission 10 (57HPD) 


TIP 35: Die Deutschen in den Rui- 
nen (1) erledigen Sie mit MPi 
und Pistole. Der Wachmann bei 
(2) hingegen bedeutet Messerar- 
beit für Ihren besten Mann. Da- 
nach übersteigt der Green Beret 
die Mauer (3) und knöpft sich erst 
den nahen Posten (4), dann die ! 
Feinde bei (5) - (7) vor. Die Wache 


‚ dann die Flucht. 


bei (8) bekommt einen Schuß 
vom Präzisionsgewehr ab - die 
Soldaten (9)-(11) sind dann un- 
gedeckt. Nun ist der Mann am 
Zaun (12) fällig: Ihr Messerste- 
cher robbt bis zur ersten Garage, 
nutzt den toten Winkel im Sicht- 
feld des Gegners und greift an. 
TIP 36: Ein kleines Stück nach 
rechts verschoben, fällt die Lei- 
che nicht mehr auf. Das nächste 
Opfer steht schräg gegenüber (13). Bei der Wache 
auf dem Platz (14) muß der Green Beret aufpassen, 
um nicht in das 
| Sichtfeld seines 
| Feindes bei (15) 
= zu geraten. Auch 
dieser Wachmann 
ı hat für kurze Zeit 
| eine Lücke in sei- 
| nem Blickfeld, die 
der Nahkämpfer 
zum Angriff nut- 
zen kann. Dann 
schaltet er noch 
den Soldaten an 
der Ecke aus (16) 
und zieht sich zurück. Der Fahrer schleicht jetzt an 
der Lager-Patrouille vorbei zum Panzer (17), worauf 
die feindlichen Stahlsärge ausrücken. 
TIP 37: Im folgenden Panzerkampf sollten Sie, das 
Kanonenrohr schon vor der eigentlichen Begegnung 
auf die Gegner ausrichten, um wertvolle Sekunden 
zu sparen. Der Fahrer rückt nach (18) vor, schaltet 





öffnen. 


ı Sobald Sie den mächtigen Panzer haben, ist der Auftrag schon fast geschafft. 


MINDEST- 
DISTANZ 
beachten 


Mitdem P: 





% (19) D 





dort zwei Panzer aus, fährt dann nach (19) und erle- 
digt einen dritten. Daraufhin scheppert er zum Aus- 
gang (2), wo er den letzten Panzer abschießt. 
TIP 38: Halten Sie immer genügend Abstand zum 
Feind — die Panzerkanone hat eine Mindest- 
Schußweite. Nun nimmt sich der Panzerfahrer die 
aus den Gebäuden strömenden Soldaten vor. Sobald 
das erste Truppenquartier (20) leer ist, fahren Sie zur 
Stacheldrahtbarriere (21). Von dort kann Ihr Panzer 
das Gebäude auf dem Flugfeld (22) gut in Schach 
halten. Das restliche Team befreit nun den Piloten 
(23), sprengt das 
Zielobjekt in die 
Luft (24) und be- 
gibt sich zum Flug- 
zeug (25). Der Gre- 
en Beret sprengt 
‘ mit den Fässern 
(gut verteilen!) bei- 
de Jagdflugzeuge 
J (26). Danach flie- 
hen alle mit der 
»Tante Ju«. 





ist.der Unterstand kein Problem mehr. 
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Erste Hilfe 


Mech Commander 


Keine Angst vor großen Mechs und schweren Missionen. 


Die richtige 
AUS- 
STATTUNG 


Mehr Mechs 
- mehr 
WAFFEN. 


Raven als 
AUFKLÄRER 


REPARATUR- 
VEHIKEL 





Reparaturfahrzeuge bringen Ihre beschädigten Mechs 
auf dem Schlachtfeld wieder in Schuß. 


Karte 
komplett 
AUFDECKEN 


BRÜCKE 
bombar- 
dieren 


ls Mech-Kommandeur haben Sie alle Hän- 
de voll zu tun, damit Ihre Kampfroboter 
nicht schon am ersten Wegpunkt Schrott 


sind. Doch mit unseren Tips werden Sie auch die 
härtesten Gegner ganz locker besiegen. 


Allgemeine Tips 


TIP1: Bevor Sie sich überhaupt auf das Schlachtfeld 
wagen, sollten Sie sich eine gut optimierte Truppe 
zusammenstellen. Verzichten Sie, soweit wie mög- 
lich, auf Kurzstreckenraketen, da sie vor allem gegen 
die wieselflinken Fahrzeuge machtlos, weil zu lang- 
sam sind. Rüsten Sie stattdessen Pulse Laser und 
PPCs nach. Damit sind selbst die äußerst schwer zu 
treffenden Elementals kein Problem mehr. 

TIP 2: Achten Sie darauf, immer möglichst viele ver- 
schiedene Mechtypen zu besitzen. Dadurch erweitert 
sich auch dauerhaft das Waffensortiment, das Sie 
zwischen den Missionen einkaufen können. 

TIP3: Sobald der Raven verfügbar ist, sollten Sie ihn 
mit in den Einsatz nehmen. Als einziger Innere- 
Sphären-Mech ister in der Lage, mit fortschrittliche- 
ren Radardetektoren umzugehen. Dadurch erweitert 
sich Ihre Scanner-Reichweite enorm. 

TIP4: Reparaturvehikel sind, vor allem wenn Sie mit 
langwierigen Kämpfen rechnen, sehr wichtig. Da 
jedes der Fahr- 
zeuge maximal 
zwei schwerbe- 
schädigte Mechs 
instand setzen 
kann, sollten Sie 
unter Umstän- 
den gleich zwei 
mitnehmen. 


Trickreich 
kämpfen 


TIP 5: Gehen Sie 
stets die Missio- 
nen ohne Zeitli- 
mitin Ruhe an. Es lohnt sich, auch abseits der Weg- 
punkte das Gelände aufzuklären. Oft sind an entle- 
genen Punkten bis an die Decke mit wertvollen Er- 
satzteilen vollgestopfte Depots versteckt. 

TIP 6: Wenn Ihnen zu viele Gegner auf den Fersen 
sind, locken Sie sie auf eine Brücke. Kurz bevor sich 
mehrere Feinde darauf’befinden, erteilen Sie Ihrer Ar- 


ALARM- 
MELDER aus- 
schalten 


BERGE 
besetzen 


KRAFTWERK 
zuerst 
vernichten 





Zerstören Sie gegnerische Kraftwerke, um automati- 
schen Geschütztürmen den Saft abzudrehen. 


BARACKEN 
zerstören 


Gegner zu 
AUTO- 
KANONEN 
locken 


GASTANKS 
sprengen 


GameStar August 98 


Tips & Tricks 





tillerie gut getimt den Feuerbefehl auf die Brücke. Da- 
miterledigen Sie mehrere Mechs auf einmal und stop- 
pen gleichzeitig elegant den gegnerischen Vormarsch. 
TIP7: Achten Sie unterwegs auf Alarmmelder. Schal- 
ten Sie die Heulbojen aus, bevor sie Laut geben kön- 
nen. Sollte Ihnen im Eifer des Gefechts mal einer 
entgehen und doch Krach schlagen, geben Sie Fer- 
sengeld und tauchen Sie solange unter, bis sich die 
ganze Aufregung gelegt hat. 

TIP 8: Berge sind Ihre besten Verbündeten. Plazieren 
Sie einen Mech mit guten Radarsensoren oder einen 
Spähpanzer auf einer Hügelkuppe, und Sie sind vor 
bösen Überraschungen weitgehend gefeit. 

TIP 9: Von einer Anhöhe herab oder durch gute Auf- 
klärungsarbeit kommt schon mal ein feindliches 
Kraftwerk in Reichweite. Vernichten Sie es mit Fern- 
waffen oder Ar- 
tillerie. Dadurch 
fällt 
eventuell vorhan- 
denen Basis der 
Strom aus, und 
automatische Ge- 
schütze können 
auf keinen Fall 
mehr feuern. 
TIP 10: Sobald 
Sie gegnerische 


in einer 


Baracken mitim 
Freien geparkten 
Fahrzeugen er- 
spähen, sollten Sie die Gebäude mit Artillerie zer- 
stören. Dadurch ersparen Sie sich viel Ärger mit lä- 
stigen Panzern oder hartnäckigen Raketenwerfern. 
TIP 11: Falls Sie eine Basis zu verteidigen haben, die 
mit einem Autokanonengürtel ausgestattet ist, soll- 
ten Sie die Gegner in die Reichweite dieser Kanonen 
locken. Dadurch gewinnen Sie mit wenig Risiko 
auch aussichtslos erscheinende Kämpfe. 

TIP 12: Größerer Gegneransammlungen können Sie 
sich besonders elegant entledigen, wenn diese in 
Reichweite von Gastanks oder Treibstoffvehikeln 
sind. Aus der Ferne nehmen Sie einen strategisch 
günstig gelegenen Tank ins Visier, und binnen kur- 
zem fliegt ein ganzer Landstrich samt Feinden in die 
Luft. Dieser Trick klappt auch dann wunderbar, 
wenn Sie Gebäude innerhalb einer Basis zerstören 
müssen, der Weg dorthin aber blockiert ist. 
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Karte schicken und Daumen drücken 


Mitmachen 


und 


gewinnen 


Wir wollen wissen, wie Ihnen der GameStar 


gefällt. Unter allen ausgefüllten Mitmach- 


karten verlosen wir zudem die folgenden 


Spitzenpreise im Wert von über 12.000 Mark. 


Einsendeschluß ist der 31. Juli 1998. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 


TOPGRADE 





Neu im Angebot der CPU-Upgrade-Spezialisten ist das speziell für 
Spiele entwickelte Spracheingabepaket Verbal Commander, 
womit Ihnen selbst die stärksten Schlachtschiffe aufs Wort gehor- 
chen. 3 mal verlosen wir 


SPEECH REGOGNITION FOR PC-BASED GAMES! VERBAL ) | ein dickes Commander- 
a - Paket im Wert von 750 
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Incubation, Have a Nice 
Day plus Track Pack, I-War, 
F22 ADF, Drilling Billy so- 
- wie einem Incubation 
T-Shirt. Gesamtwert aller 
Preise ca. 2.250 Mark. 


MUMTNFN TUE var anssiee erreme 
b. + VATED.CON | Assault, Schleichfahrt, 


\ 


FOR ALL WINDOWS" 95 | 
a 005 BASED GAMES Fi 


SIERRA 


NTARTRAF 


Nachschlag für alle StarCraft-Fans: 
Wir verlosen noch einmal 25 Stück der 
neuen Referenz im Echtzeitgenre. Fünf 
davon sind echte Sammlerstücke, wur- 
den sie doch von Blizzard-Designer Bill 
Roper persönlich signiert. Der Gesamt- 
wert beträgt ca. 2.000 Mark. 





GT INTERACTIVE 





Genau das richtige für einen heftigen Sommerregen ist 
das große Spiel epaket von GT Interactive. Es umfaßt 
passenderweise die Sensible Soccer WM-Edition, den 
Strategieknüller Total Annihilation, den fetzigen Flipper 
Balls of Steel und Z, eines der originelleren Echtzeitstrategie- 
Spiele der letzten Jahre. Sage und schreibe 30 mal verlosen 
wir dieses hochwertige Bundle im Wert von 200 Mark. 
Gesamtwert aller Preise: ca. 6.000 Mark. 











GRAVIS 


Damit sind Sie joystick- 
mäßig bestens be- 
dient: Spezialist Gra- 

vis, eine der großen 

Namen in diesem Be- 

reich, stellt Bundles aus 

dem neuen Highend-Pad 

Xterminator (Wert ca. 

100 Mark) und dem Allround-Stick Fire- 

bird 2 (Wert ca. 120 Mark) zur Verfügung. 

Insgesamt 10 mal gibt es diese Kombina- 

tion zu gewinnen, womit kein Spiel mehr 

Schwierigkeiten wegen 

bockiger Steuerung 

machen sollte. 

Gesamtwert 

aller Preise: 

ca. 2.200 

Mark. 
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Warren Specto 


Als Macher im Hintergrund hat er an mehr Spiele-Klassikern mitgewirkt als 


jeder andere; inzwischen gilt Spector als Spezialist für Rollenspiele. 


Alter: 42 

Nationalität: Amerikanisch 
Wohnort: Austin, Texas 

Beruf: Spieledesigner 
Ausbildung: Magister in 
Radio-, TV- und Filmdesign 
Motto: Jede gute Tat rächt sich 


Historie 


1990 Wing Commander (Co-Produzent) 
1990 Ultima 6 (Co-Produzent) 

1992 Ultima Underworld 1 

1993 Ultima Underworld 2 

1993 Ultima 7, Teil 2 

1993 _Privateer (Co-Produzent) 

1994 System Shock 

1995 Wings of Glory 

1996 Cybermage (Co-Produzent) 

1996 Verläfßt Origin, geht zu Looking Glass 
1997 _Verläßt Looking Glass, geht zu Ion 


Storm und entwickelt seitdem Deus Ex 





Mon-unstoncun 8 — 
Kruse 


Yrım 
u haus aduanced ın Unarrısd, Mizsil« and Mızaıls. 2 5 TE 1 
IX BEE) N 
AM Chant the mantra: Mu Ahım “1 RE EN, Kr EHEREI SETTING 
You haug aduanced ın Mana and Lore, \ REES u 


Das erste Computer- | Obwohl Seren ie Der Mix aus 3D- Action und 
spiel mit »echten« 3D- Höhlen istin einigen nicht in Britannia spielt, gehört es zu den Rollenspiel- Adventure spielt in einer gigan- 
Bereichen noch immer unübertroffen. besten Teilen der ehrwürdigen Kult- Serie. tischen Raumstation sowie im Cyberspace, 














10V Fragen an den Meister der 3D-Rollenspiele 


Dein erstes Computerspiel? 
Moonlanding. 

Drei Spiele für die einsame Insel? 
Legend of Zelda, Tetris, WarCraft 2. 
Du wartest momentan auf... 
Half-Life. 

Größte Spiele-Enttäuschung? 
Diablo Hellfire, bot zu wenig Neues. 
Deine beste Entscheidung? 
Damals bei Origin anzufangen. 
Dein schönster Tag war... 

der, an dem ich geheiratet habe. 


Deine Lieblings-Web-Seite? 
www.ebay.com 
(Online-Versteigerungen). 

Dein Non-Computer-Hobby: 

Gitarre spielen, außerdem bringe ich 
mir zur Zeit japanisch bei. 

Dein Non-Spiele-Traumjob? 
Buchhändler oder Ideen-Lieferant für 
Disney-Zeichentrickfilme. 

Bei dir im Kühlschrankliegen... 

sehr viel Cola und gewaltige Stapel 
Tiefkühl-Essen. 





»PC-Rollenspiele brauchen 
diesen Zahlen-Mist nicht« 


Warren Spector über 20seitige Würfel, Rollenspiele, und 


warum er wohl nie ein einfaches Spiel machen wird. 


GamesStar: Wie bist du in die Spiele- 
Branche eingestiegen? 

Warren Spector: Ich habe früher bei 
der Papierrollenspiel-Firma TSR gear- 
beitet. Dort saß ich eines Tages an ei- 
nem Regelsystem vor der Frage: Neh- 
men wir den 20seitigen Würfel oder 
den mit Prozentzahlen? Da wußte ich, 
daß sich etwas ändern muß und habe 
mich bei Origin gemeldet. Der damali- 
ge Vize-Chef hat mich neun Stunden 
lang auseinandergenommen, anschlie- 
ßend kam ich ins Kreuzfeuer von Rich- 
ard Garriott und Chris Roberts. 
GameStar: Was sagst du dazu, daß PC- 
Rollenspiele fast nichts mit den Papier- 
Vorbildern zu tun haben? 
Warren Spector: Müssen sie 
nicht. Zu viele Computerent- 
wickler verstehen unter einem 
PC-Rollenspiel immer noch ein 
»Spiel, das mit einer Menge Sta- 
tistiken die Hauptfigur be- 
schreibt«. In PC-Rollenspielen 
brauchen wir diesen Zahlen-Mist nicht! 
Der Computer versetzt dich in eine an- 
dere Welt, wie sich das Papierrollen- 
spiel-Fans nicht mal vorstellen können. 
GameStar: Was ist deine Aufgabe bei 
deinem aktuellen Projekt, dem 3D- 
Spionage-Rollenspiel Deus Ex? 
Warren Spector: Ich lebe, esse und atme 
jeden Tag mit dem Design-Konzept. In 
Meetings mit anderen Designern lege 
ich die Grundlagen fest, wir überlegen 
uns gemeinsam die Einzelheiten, undiich 
schreibe auf, was tatsächlich reinkommt. 


Gewalt einbaue, 
eröffne ich einen 


Buchladen.« 


GameStar: Wieviel ändert sich davon? 
Warren Spector: Eine Menge. Beijedem 
Projekt gibt es einen Punkt, an dem das 
Spiel das Designdokument verdrängt. 
GameStar: Mußitest du ein Spiel schon 
mal gegen deinen Willen verändern, 
damit es sich besser verkauft? 

Warren Spector: Nein. Bevor ich etwa 
mehr Gewaltszenen einbaue, eröffne ich 
lieber einen Buchladen. Natürlich habe 
ich nichts dagegen, 

die Bedienung 
einfach zu 
halten. Ich 
habe Leu- 
ten zuge- 





schaut, die System Shock spielen sollten. 
Ein tolles Programm, aber sie hatten ech- 
te Schwierigkeiten mit dem Interface. 

GameStar: Was wäre dein Traumspiel? 
Warren Spector: Ich würde gerne ein 
einfaches, elegantes Spiel entwickeln. 
Ein entsprechendes Konzept habe ich 
sogar schon Publishern gezeigt. Die 
fragten dann, warum ich kein Rollen- 
spiel machen will. Ich sagte: »Gebt mir 
doppelt so viel Geld, doppelt so viel Zeit 
und verdreifacht euer Risiko«, und sie 


antworteten nur: »Okayl« 


DIE NEUN GEBOTE 
DES WARREN SPECTOR 


Für seine Designer sind sie oberstes 
Gesetz: Die geheimen Regeln, nach 
denen Spectors 3D-Spionagethriller 
Deus Ex programmiert wird. 


1. ZEIGE DAS ZIEL 


Die Spieler müssen das nächste Ziel schon 
klar vor Augen sehen, bevor sie es erreichen. 


2. KEINE KÜNSTLICHEN 
KNOBELEIEN 


Der Spieler muß Lösungen finden können, 
ohne die Gedanken des Designers zu lesen. 
Es muß immer mehrere Lösungswege geben. 


3. KEIN SINNLOSER SPLATTER 


Es macht keinen Spaß, wenn man unver- 
schuldet mit rauchender Pistole über einer 
Leiche steht. Sowas bitte nur ganz selten! 


4. ES GEHT UM MENSCHEN 


In Rollenspielen geht man mit anderen Leu- 
ten um. Das sollte sich nicht nur auf Balle- 
reien oder Unterhaltungen beschränken. 


5. DER SPIELER HANDELT 


Es macht keinen Spaß, wenn Randfiguren 
etwas Cooles tun. Jedenfalls nicht, wenn es 
der Spieler auch selbst machen könnte. 


6. LOBE DEN SPIELER 


Belohne den Spieler regelmäßig. Und sor- 
ge dafür, daß die Belohnungen immer be- 


eindruckender werden. 
7. DER SPIELER WIRD BESSER 


Der Spieler gewöhnt sich an die Bedie- 
nung und lernt, mit der Welt umzugehen 
- der Schwierigkeitsgrad muß ansteigen. 
8. DENKE IN 3D 


Eine 3D-Welt läßt sich nicht allein auf‘ 
Zeichenpapier erstellen - es ist Raum über 
und unter dem Spieler. 


9. SPANNENDE GÄNGE 


Beim Level-Design ist ein gerader Tunnel 
von A nach B langweilig, verwinkelte 
Gänge und Abkürzungen sind spannend. 








Die neue Größe 


200 


in neuer PC mit einem PII-300 
E für weniger als 2.000 Mark? In- 

zwischen kein Problem mehr - 
selbst der passende Monitor wird schon 
mitgeliefert. Wobei sich das »passend« 
in vielen Fällen bald nach Inbetriebnah- 
me wieder relativiert. Da flimmert ei- 
nem ein 15-Zöller mit matschigem Bild 
entgegen, der einzeln keine 300 Mark 
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12 Monitore im Einzeltest........202 
Tabellen... 206 
Monitor-Alternativen.............207 


wertist. Ob Sie nun ein solches Billigteil 
erwischt haben oder allgemein Ihre alte 
Flimmerkiste gegen einen hochwertigen 
Bildschirm austauschen wollen - als er- 
stes stellt sich fast immer die Frage nach 
der Größe der Neuanschaffung. 17-Zöl- 
ler haben seit geraumer Zeit die kleine- 
ren 15er als beliebteste Monitor-Gattung 
abgelöst, bieten sie doch für teilweise 
deutlich unter 1.000 Mark eine vernünf- 
tig dimensionierte Bildfläche bei ordent- 
licher Qualität. 


Neues Gardemaß 


Seit Herbst letzten Jahres kommt nun 
mancher wieder ins Grübeln: Damals 
tauchten die ersten Geräte einer neuen 
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Monitorgeneration auf, die mit 19-Zoll- 
Bildröhren ausgestattet ist. Gleich meh- 
rere Faktoren machen diese Modelle be- 
sonders begehrenswert, wovon natürlich 
die auf Anhieb erkennbare größere Bild- 
fläche der wichtigste ist. Für das Mehr 
an Bildschirm fällt der preisliche Zu- 
schlag zumeist recht zivil aus. Die 
Spannweite der Einstandspreise betrug 
zwar im Testfeld von 1.100 Mark für 
den billigsten bis hin zu happigen 2.200 
Mark (für den Eizo T68) gewaltige 100 
Prozent, insgesamt liegt das Niveau aber 
näher an den 17ern als an den kaum un- 
ter 3.000 Mark gehandelten 21-Zoll-Rie- 
sen. Als drittes Argument braucht ein 
19-Zoll-Monitor nur wenig mehr Stell- 








fläche als ein 17-Zöller und ist mit sei- 
nen durchschnittlich 25 Kilo Gewicht 
zur Not noch transportierbar, während 
die riesigen 21-Zoll-Dickschiffe schon 
fast als Immobilie gelten. 


In die Röhre geschaut 


Die Qualität eines Monitors steht und 
fällt mit der verwendeten Bildröhre. 
Zwar können zwei verschiedene Geräte 
trotz gleicher Röhre von höchst unter- 
schiedlichem Niveau sein, doch eine 
schlechte Röhre läßt sich 
auch mit der besten Elektro- 
nik nicht mehr aufwerten. 
Das erste halbe Jahr war die 
Auswahl einfach: Als einzi- 
ger Hersteller konnte Hita- 
chiein 19-Zoll-Produkt an- 
bieten. Erst im Frühjahr ’98 
bekam das Lochmasken- 
Modell einen Konkurrenten 
aus dem Hause Sony, der 
auf das Streifenmasken- 
Prinzip vertraute. Inzwi- 
schen ist das Angebot mit 
der zweiten Generation von 
Hitachi sowie einem Loch- 
masken-Exemplar von Matsushita wei- 
ter gewachsen, demnächst wird auch 
noch Samsung zu den Produzenten von 
19-Zoll-Bildröhren dazustoßen. 







































































Zwei Beispiele aus der Nokia- Testsuite: 
Oben kann leicht überprüft werden, ob die 
Bildschärfe zum Rand hin abnimmt. Mit dem 
unteren Bild überprüfen wir Konvergenz- 
fehler, also ob rotes, grünes und blaues 
Signal wirklich übereinanderliegen. 


Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 


So haben wir getestet 


Drei Hauptkriterien sind es, die einen 
wirklich guten Monitor von einem 
schlechten unterscheiden, ungeachtet 
seiner Größe. Wichtigstes Merkmal ist 
natürlich die Bildqualität, die zu 60 Pro- 
zent in unsere Bewertung einfließt. Sie 
umfaßt Schärfe, Farbbrillanz, Geome- 
trie, Konvergenz, Helligkeitsverteilung 
und Moire. Zuerst wurden alle Monito- 
re von den Testlabor-Experten unserer 


Nokia Monitor Test V1.0 


ERBE 
= [21 


=jel 5 
=] | jej—jE 








Der Hauptbildschirm des ausgezeichneten Monitor- Testpro- 
gramms von Nokia (zum Download unter www.nokla.com). 


Schwesterzeitschrift PC-Welt mit präzi- 
sem Meßequipment auf Herz und Nie- 
ren geprüft. Diese Ergebnisse haben wir 
danach mit zwei hervorragenden Test- 
bild-Programmen von Nokia und NEC 
verifiziert. Zur Bildqualität gehört auch 
der Punkt Ergonomie, also welche Bild- 
wiederholraten der Monitor in verschie- 
denen Auflösungen bei 16 Bit (65.000 
Farben) zustande bringt. 

Zweites Kriterium mit 20 Prozent 
Anteil an der Gesamtwertung ist die 
Handhabung. Sie schließt die Bedien- 
barkeit des Monitors mit ein, sowie die 
Möglichkeiten, diesen an die Bedürfnis- 
se des Benutzers anzupassen. Der drit- 
te Punkt umfaßt die Ausstattung und 
wird ebenfalls mit 20 Prozent gewich- 
tet. Hierunter fallen Verarbeitung und 
allgemeine Ausstattung sowie die Ga- 
rantieleistungen. Besonders für Voo- 
doo-Besitzer interessant ist ein zusätzli- 
cher, umschaltbarer BNC-Videoein- 
gang. Damit können Voodoo-Board und 
Basisgrafikkarte durch jeweils ein eige- 
nes Signalkabel mit dem Monitor ver- 
bunden werden. So entfallen das anson- 
sten benötigte Loopthrough-Kabel und 
die damit eventuell verbundenen Beein- 


trächtigungen der Bildqualität. 
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: Die wichtigsten Fachbegriffe 
: rund um den Monitor, 
: verständlich erklärt: 


Auflösung: Bezeichnet die Anzahl der 
! Pixel (Bildpunkte), die dargestellt wer- 
!_ den. Sie ergibt sich aus der Anzahl der 
!_ Bildpunkte pro Zeile multipliziert mit 
der Anzahl dargestellter Zeilen. 


Geometrie: Bezeichnet die Fähigkeit ei- 
5 nes Monitors, ein Bild unverzerrt und 
: mit gleichmäßigen, geraden Rändern 
! darzustellen. Zur Überprüfung der 
!_ Bildgeometrie eignen sich am besten 
! Testbilder mit Kreisen, da bei ihnen 
das menschliche Auge schon leichte 
: Unregelmäßigkeiten erkennt. 


! Konvergenz: Fähigkeit eines Monitors, 
: die drei Elektronenstrahlen für Rot, 
! Grün und Blau gleichmäßig auf die 
!_ entsprechenden Phosphorpunkte aus- 
! zurichten. Bei Konvergenzfehlern (wenn 
also Rot-, Grün- und Blauanteil eines 
: Bildpunktes zu weit auseinander 
! streuen) leiden sowohl Farbreinheit als 
! auch Bildschärfe des Monitors. 


! Lochmaske: Bei einer Lochmasken- 
: röhre kommt direkt hinter der Röhren- 


ERGÄrENT- 








: front eine Keramik- 
Metallplatte 
: zum Einsatz, die von 
! winzigen Löchern 
i_ durchbohrt ist. Durch 
!_ diese gehen die Elek- 
: tronenstrahlen, be- 


: oder 





Shadow Mask 


Shadow Mask CRT 





Phosphor Dots 





vor sie auf eine Phosphorschicht tref- 
: fen und sie zum Leuchten bringen. 


Moire: Störende wellenförmige Mu- 
! ster, die sich aus Interferenzen zwi- 
! schen Videosignal und Phosphor- 
!_ schicht ergeben. Moire-Effekte treten 
i je nach Monitor nur bei bestimmten 
Auflösungen und bestimmten Farbtö- 
! nen auf. Moderne Monitore haben 
! Moire-Regler, mit denen der Effekt un- 
! terdrückt werden kann. 


! Streifenmaske: Bei einer Streifenmas- 





! kenröhre (zum Bei- 
spiel Trinitron von 
: Sony) werden die 
: Elektronenstrahlen 
! durch ein vertikales 
! Geflecht aus hauch- 
! dünnen Drähten ge- 
i leitet, bevor sie auf 
die Phosphorschicht 
° treffen. 





Phosphor 
Stripes 
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Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 
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Testsieger 


liyama Vision Master 
450GT 





5 owohl bei den 17-Zoll- wie auch 21- 
Zoll-Monitoren gelten die Iiyamas 
als Modelle mit besonders gutem Preis- 
Leistungs-Verhältnis. Diese Tradition 
soll nun mit dem Vision Master 450GT 
fortgesetzt werden, wobei die Japaner 
den Einstandspreis mit 1.800 Mark rela- 
tiv hoch angesetzt haben. Dafür gibt es 
aber auch Bildqualität vom Feinsten. 

Bei der für den normalen Windows- 
Betrieb wichtigsten Einzeldisziplin, Bild- 
schärfe, schlug der Iiyama klar alle Kon- 
kurrenten. Auch bei der Farbbrillanz 
und der Helligkeitsverteilung liegt der 
Proband ganz vorne. Geometrie- und 
Konvergenzfehler sind so gut wie nicht 
sichtbar, lediglich mit großflächigen, un- 
angenehmen Moire-Effekten hat der 
Monitor zu kämpfen, die sich aber im 
umfangreichen On-Screen-Menü 
(OSM) wegregeln lassen. Das ist zwar 
übersichtlich aufgebaut, aber viel zu 
klein ausgefallen. Trotz dieses Mangels 
reichte es für den Vision Master 450GT 
aber zu einem knappen Testsieg. 


Bildqualität (60% 15 
En EEG Ei 

Handhabung (20% 25 | 

Ausstattung (20% 2,0 


Vision Master 450GT 


Hersteller: liyama 

Preis: ca. 1.800 Mark 

Hotline: (089) 900 05.00 

Homepage: http://www.iiyama.de 

» beste Bildqualität + OSM zu klein 
» einfache Bedienung + Moire- Effekte 
» relativ preiswert 


Fazit: Der liyama bietet die be- 
Ste Bildqualität aller geteste- 
ten 19- Zöller. Dafür sind 
1.800 Mark ein fairer Preis. 


(er Ttesjeglei=stlagluglelcch 










Eizo T68 





D as etwas kantig wirkende Eizo- 
Dickschiff überzeugt mit einer ta- 
dellosen Bildqualität. Geometriefehler 
sind dem Gerät fremd, der Farb- und 
Helligkeitskonstanz gebührt ein »sehr 
gut«. Einzig die Bildschärfe kann - ty- 
pisch für Trinitron-Röhren - nicht ganz 
mit den sonstigen Leistungen mithalten, 
ist aber immer noch überdurchschnitt- 
lich. Ein Extralob gebührt Eizo für die 
Ausstattung. Vom USB-Anschluß über 
ein ausführliches Handbuch bis hin 
zum hochwertigen Putztuch ist alles vor- 
handen, zwischen BNC- und D-Sub-Ein- 
gang schaltet man an der Bedienleiste 
um. Praktisch: Per Autozentrier-Knub- 
bel bringen Sie ein verrutschtes Bild 
schnell wieder in die richtige Lage. 

Das OSM bietet die breiteste Aus- 
wahl an Einstellungsoptionen aller Test- 
kandidaten; kleinere Bildfehler lassen 
sich so zuverlässig ausmerzen. Trotz der 
Funktionsfülle verdient die Bedienung, 
dank der etwas gewöhnungsbedürftigen 
Vierfach-Wippe, ein Kompliment. 


Bildqualität (60% 20 
Handhabung (20% EEE] 
Ausstattung (20% Paz 10 
Hersteller: Eizo 

Preis: ca. 2.200 Mark 

Hotline (02153) 7334.00 


Homepage: htip://www.eizo.de 


» überzeugende « Bildschärfe könnte 
Bildqualität besser sein 


+ Top- Ausstattung « relativ teuer 


« sehr gut verarbeitet 


Fazit: Kompromißlose Qualität 
für viel Geld. Zum stolzen 
Preis ein absoluter 
Highend- Monitor. 
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E in anständiges Gerät zu vernünfti- 
gem Preis bekamen wir vom japani- 
schen Hersteller Taxan zugesandt. Das 
Lochmasken-Modell (mit Hitachi-Röh- 
re) überzeugte vor allem im für die Bild- 
qualität wichtigsten Kriterium: In punk- 
to Bildschärfe gehört der Ergovision 975 
zu den besten des Testfelds. Satte Far- 
ben und gute Geometrie-Eigenschaften 
können ebenfalls überzeugen. 
Lediglich die ziemlich dunkle rechte 
untere Ecke trübt das erfreuliche Bild, 
fällt aber im Spielbetrieb kaum auf. Wie 
bei fast allen Konkurrenten war die ex- 
trem schwergängige Neigungsverstel- 
lung des Taxan ein Ärgernis. Nur kräfti- 
ges Zupacken mit beiden Händen brach- 
te etwas Bewegung in den Monitor. Kei- 
ne größeren Probleme gibt die Bedie- 
nung mittels des 4-Tasten-Feldes auf. Al- 
lerdings hätte das OSM ruhig größer aus- 
fallen können; zudem ist es etwas unlo- 
gisch, daß man sich mit den zwei vertikal 
angeordneten Pfeiltasten ausschließlich 
horizontal durch die Menüs bewegt. 


Bildqualität (60% 

A | 
Handhabung (20% 2 | 
Ausstattung (20% 2,0 


Ergovision 975 


Hersteller: Taxan 

Preis: ca. 1.700 Mark 

Hotline (01805) 53569 72 

Homepage: http://www.taxan.co.uk 

« hohe Bildschärfe + Helligkeitsver- 


« gute Allround- teilung 
Qualitäten » ungünstig angeord- 
nete Tasten 


Fazit: Viel Monitor fürs Geld 
bietet der Ergovision 975, 
der sich nur kleinere 
Schwächen erlaubt. 
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Elsa Ecomo 19H98 


EEE 





zn 


D as schlicht-elegante, gut verarbeite- 
te Gehäuse des knapp 1.900 Mark 
teuren 19H98 beherbergt eine Streifen- 
masken-Röhre von Sony (Trinitron), die 
im Elsa-Monitor ihre typischen Stärken 
entfaltet. Durch die brillanten Farben 
und eine hohe, gleichmäßig verteilte 
Leuchtstärke wirkt das Bild intensiver als 
bei den meisten anderen Monitoren. Die 
Bildschärfe rangiert bis hin zur 1280er 
Auflösung noch im »Gut«-Bereich, läßt 
allerdings zu den Ecken hin stark nach. 
An der Geometrie gibt es wenig zu 
mäkeln. Allenfalls eine horizontale Deh- 
nung an den Rändern ist hier zu ver- 
zeichnen, die im Alltagsbetrieb aber 
nicht weiter stört. 

Weniger gut gefiel uns die wenig 
durchdachte Bedienung: Die fünf stabilen 
Tasten (vier Richtungs-, eine Ausführta- 
ste) sind zwar sinnvoll angeordnet. Doch 
das konfuse OSM läßt Sie länger nach 
dem richtigen Menüpunkt suchen, als es 
nötig wäre. Elsa gewährt 36 Monate Ga- 
rantie inklusive Vor-Ort-Abholservice. 
Bildqualität (60% 2,0 
Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 15 


Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 


Nokia 446Xpro 





N okias 446Xpro mit der weit verbrei- 
teten Hitachi-Röhre gehört zu den 
wenigen Monitoren, die schon äußerlich 
einiges hermachen. Gute Verarbeitung, 
ansprechendes Design sowie drei frech 
hervorlugende Drehknöpfe geben ihm 
einen unverwechselbaren Look. Apro- 
pos Drehknöpfe: Der 446Xpro zählt im 
Testfeld zu den Geräten mit der besten 
Handhabung. Jeweils ein Rädchen ist 
für Kontrast und Helligkeit bestimmt, 
mit dem dritten navigieren Sie bequem 
durchs übersichtliche OSM. 

Die Bildqualität kommt nicht über 
das gehobene Mittelfeld hinaus, bei der 
Ergonomie liegt der 446Xpro aber ganz 
vorne. Als einziger schafft er auch noch 
bei 1600 mal 1200 Punkten 85 Hz. Da 
die insgesamt knapp überdurchschnittli- 
che Bildschärfe bis dahin kaum nach- 
läßt, ist die 1600er Auflösung tat- 
sächlich nutzbar. Nützlich für Voodoo- 
Besitzer ist, daß per Knopfdruck be- 
quem zwischen D-Sub- und BNC-Sig- 
nalquelle umgeschaltet werden kann. 


Handhabung (20% 


Bildqualität (60% 25 
En || 
Ausstattung (20% 


Sony 400PST 


ern 


Ss aftige 2.200 Mark verlangt Sony für 
seinen 19-Zöller mit der angenehm 
flachen Trinitron-Röhre, was aufgrund 
üppiger Ausstattung und sehr guter Ver- 
arbeitung zunächst auch nicht übertrie- 
ben erscheint. Doch leider wird die Bild- 
qualität dem hochpreisigen Anspruch 
nicht gerecht. Hohe Leuchtdichte, gute 
Helligkeitsverteilung und brillante Far- 
ben stehen auf der Habenseite. Doch 
mit sichtbaren Konvergenz- und Geo- 
metriefehlern ist sie sogar eine Stufe un- 
ter dem ansonsten sehr ähnlichen OEM- 
Geschwisterchen Elsa 19H98 anzusie- 
deln. Praktisch identisch ist die um- 
ständliche Bedienung der umfangrei- 
chen Optionen; die einzelnen Menü- 
punkte sind scheinbar ohne irgendein 
System durcheinandergewürfelt. 
Einziger Vorteil des 400PST ist die ei- 
gene Umschalttaste für die beiden Signal- 
eingänge an der Gehäusefront. Was 
bleibt, ist ein Produkt von ordentlicher 
Qualität, das eine Preissenkung um ein 
paar Hundert Mark dringend nötig hätte. 


Bildqualität (60% 


Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 


ufefo]automkelniere) Ey Nelge 400PST 


Elsa 
ca. 1.900 Mark 
(0241) 606 6132 


Hersteller: 
Preis: 
Hotline: 


Homepage: http://www.elsa.de 

« in den Ecken nach- 
lassende Schärfe 

« umständliche 
Bedienung 


» brillante Farben 

» kontrastreich 

» umfangreiche 
Einstelloptionen 


Fazit: Der Elsa Ecomo 19H98 
istein guter Allrounder zum 
angemessenen Preis. 
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Hersteller: Nokia 
Preis: ca. 1.900 Mark 
Hotline: (089) 14.97 3625 


Homepage: http://www.nokia.com 

+ durchdachte ° nur durchschnitt- 
Bedienung liche Bildqualität 

° hohe Ergonomie ° nicht ganz billig 

« sehr gut verarbeitet 


Fazit: Die Stärken liegen bei 
Bedienung und Ergonomie. 
Die Bildqualität ist ordent- 
lich, aber nichttop. 


er Tu tzsjreglei=trlanlulelcch 


GameStar August 98 







Hersteller: Sony 
Preis: ca. 2.200 Mark 
Hotline: (01805) 25 25 86 


Homepage: http:/www.sony- cp.de 

* zuteuer 

« umständliche 
Bedienung 


+ farb- und leucht- 
Starkes Bild 

» sehr gut 
ausgestattet 


Fazit: Kein schlechter Monitor, 
doch die Qualitäthinkt dem 
sehr hohen Preis deutlich 
hinterher. 
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Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 
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Nokia 446Xs 





ufeine nagelneue Lochmaske von 

Matsushita vertraut der 446Xs. 
Durch den extrem niedrigen Standfuß 
und die breiten seitlichen Bildschirm- 
ränder hebt er sich optisch noch deutli- 
cher von der Konkurrenz ab als sein 
Markenkollege. Der Fuß hat auch einen 
praktischen Vorteil: Er ermöglicht beim 
Nokia als einzigem Modell im Test das 
Neigen der Bildfläche ohne übertriebe- 
nen Kraftaufwand. Andererseits läßt 
sich der Monitor durch diese Konstruk- 
tion nicht mehr schwenken - er muß 
samt Sockel umgestellt werden. 

Die Bildqualität gefiel uns gut, ohne 
uns aber umzuhauen. Satte Farben, or- 
dentliche Schärfe (wie beim Bruder 
446Xpro wirkt das Bild jedoch leicht 
körnig) und gleichmäßige Helligkeits- 
verteilung bei hoher Leuchtkraft sind 
positiv zu bewerten. Verbesserungs- 
würdig ist dagegen die Geometrie; die 
Darstellung wird zu den Ecken hin stark 
gedehnt, außerdem ist der rechte 
Bildrand ziemlich verzogen. 


Bildqualität (60% 25 
Handhabung (20% 


Ausstattung (20% 25 


Wortmann Terra Magic 
1996F 





Ta 


ünstige 1.400 Mark kostet der 
Wortmann OEM-Monitor, der in 
Taiwan unter dem Namen Amtran 
AT1097F vom Band läuft. Gemischte 
Gefühle hinterließ die Bildqualität des 
mit einer Lochmasken-Röhre von Hita- 
chi ausgestatteten Gerätes: Die Schärfe 
ist für den Preis sehr gut, allerdings 
wirkt das Bild durch die ungleichmäßige 
Helligkeitsverteilung ein wenig fleckig. 
Die möglichen Bildwiederholraten ent- 
sprechen dem Klassenstandard, bei der 
zu empfehlenden 1280er Auflösung 
sind es völlig ausreichende 88 Hz, bei 
1024 mal768 Punkten gar 115 Hz. 
Kleinere Rüffel muß der Magic 
1996F für die Handhabung einstecken. 
Das System aus Stellrad und großem Ta- 
ster läßt sich zwar bequem mit nur zwei 
Fingern bedienen, doch das OSM istunü- 
bersichtlich aufgebaut. Hier hilft auch das 
Handbuch mit Sprüchen wie »Dieser Mo- 
nitor verwendet eine 15 Nadel Mini D- 
Sub« nicht groß weiter — es wurde an- 
scheinend direkt in Taiwan übersetzt. 


Bildqualität (60% 


| itä 25 
A u | 
Handhabung (20% 3,0 
Ausstattung (20% 25 





it gerade mal 1.200 Mark ist der 
1995UE das zweitgünstigste An- 
gebot in diesem Testfeld. Und beileibe 
nicht das schlechteste: Befriedigende 
Meßergbnisse sowie eine für Hitachi- 


Röhren standesgemäße Ergonomie las- 
sen keinesfalls auf einen solch niedrigen 
Preis schließen. Die Bildschärfe ist, zu- 
mindest bis zu 1152 mal 864 Punkten, 
mehr als ausreichend. Geometrie- und 
vor allem Konvergenzfehler halten sich 
im Rahmen. 

Die Bedienung über neun gleichför- 
mige, etwas zu klein geratene Tasten 
funktioniert ordentlich. Da die Beschrif- 
tung kaum leserlich ist, lernt man die 
Funktion jedes Knopfes am besten aus- 
wendig. Ist der richtige gefunden, sollte 
es im übersichtlich aufgebauten OSM 
keine Probleme mehr geben. Auf der 
trotz Dumpingpreis ansehnlichen Aus- 
stattungsliste befinden sich zum Beispiel 
zwei Signaleingänge (D-Sub und BNC), 
denen zur Umschaltung sogar eine eige- 
ne Taste im Bedienfeld spendiert wurde. 


Bildqualität (60% 


Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 


446Xs Magic 1996F 1995UE 


Hersteller: Nokia 

Preis: ca. 1.800 Mark 

Hotline: (089) 14.973625 

Homepage:  http:/www.nokia.com 

» ordentliche « deutliche 
Bildqualität Geometriefehler 

» einfache Bedienung + Monitorfuß nicht 

« originelles Design schwenkbar 


Fazit: Ein ungewöhnliches Äus- 
seres und ordentliche Lei- 
Stungen heben den 446Xs 
aus der Masse heraus. 
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Hersteller: Wortmann Terra 
Preis: ca. 1.400 Mark 
Hotline: (01905) 78010 


Homepage: htip://www.terra.de 

« gute Bildschärfe « ungleichmäßige 

» attraktives Helligkeitsverteilung 
Preis- Leistungs- ® unübersichtliches 
Verhältnis 0SM 


Fazit: Angesichts des niedrigen 
Preises istder 1996F eine 
heiße Alternative zu gleich- 
teuren 17- Zöllern. 
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Hersteller: CTX 
Preis: ca. 1.200 Mark 
Hotline (02131) 349918 


Homepage:  http://www.ctx.com.tw 
« mäßige Bildqualität 
« unbefriedigende 
Helligkeitsverteilung 


« gute Ausstattung 
« sehr günstig 


Fazit: Der erste Eindruck be- 
stätigte sich im Test: Das 
Preis- Leistungs- Verhaltnis 
des CTX istunerreicht. 
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Hi itachis Lochmasken-Röhre der zwei- 
ten Generation kommt erstmaligim 
schlichten Gehäuse des CM752ET zum 
Einsatz. Der Punktabstand wurde mit 
0,26 zwar nicht verändert, die mögliche 
Horizontalfrequenz aber erhöht. Der 
Bildqualität half das alles nichts: Deutlich 
erkennbare Geometriefehler und mäßige 
Bildschärfe führen zur Abwertung. Mit 
knapp 104 Watt Leistungsaufnahme er- 
weist sich das Hitachi-Modell zudem als 
Stromfresser. 

An positiven Eigenschaften kann der 
Monitor seine hohen Ergonomiereserven 
(immerhin 98 Hz bei 1024er Auflösung) 
und die einfache Bedienung bieten. Das 
tastenübersäte Bedienfeld wirkt zwar 
zunächst abschreckend. Wenn Sie sich je- 
doch die Lage der einzelnen Tasten erst 
einmal eingeprägt haben, kommen Sie 
dank des guten OSM schnell ans ge- 
wünschte Ziel. Der Preis von 1.900 Mark 
ist für das Gebotene dennoch zu hoch, 
zumal der CM752ET noch nicht mal ei- 
nen BNC-Anschluß vorweisen kann. 


Bildqualität (60% 


Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 


Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 


Philips 1095 





Z u den eleganteren Geräten im Test 
gehört der 109s von Philips, wie der 
Großteil des Feldes mit einer Lochmas- 
ken-Röhre von Hitachi mit 0,26 mm 
Punktabstand ausgestattet. Das »s« im 
Modellnamen steht nach der firmenei- 
genen Logik für »Standard«. Die mäßi- 
gen Leistungen rechtfertigen diese Be- 
zeichnung, der saftige Preis von 1.650 
Mark weniger. Vor allem die Bildqualität 
enttäuscht: Deutliche Geometriefehler, 
mäßige Schärfe und zwei große, relativ 
stark abgedunkelte Flecken an den Rän- 
dern sorgen für eine schwache Note. 

Die Bedienung kann man dagegen 
als rundum gelungen bezeichnen. Das 
OSM wirkt aufgeräumt, und mit dem 
Drei-Tasten-System kommt man auf An- 
hieb zurecht. Hinderlich sind da nur die 
drei Knöpfe selbst, die zu dicht aneinan- 
der liegen und mit ihrem schwammigen 
Druckpunkt für wenig Freude beim An- 
fassen sorgen. Alles in allem noch eine 
akzeptable Leistung des 109s, obwohl er 
seinen Preis nicht ganz wert ist. 


Bildqualität (60% 


Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 


Lion X-19MLR 





um Kampfpreis von knapp 1.100 
Mark verkauft Computer Discount 
2000 den klobigen Lion-Monitor X- 
19MLR. Dafür müssen Sie allerdings ei- 
nige Qualitätseinbußen in Kauf neh- 
men. So ist die Bildqualität noch ordent- 
lich, aber nicht berauschend; auf höhere 
Auflösungen als 1152 mal 864 Pixel 
sollten Sie verzichten. Die Helligkeits- 
verteilung kommt gut weg - insgesamt 
wirkt aber das Bild ein wenig zu düster 
und neigt bei schnellen hell-dunkel- 
Wechseln zum Wackeln (»Pumpen«). 
Mit dem kostbaren Strom geht der 
Lion sehr uneinheitlich um; 86 Watt 
durchschnittliche Leistungsaufnahme im 
Betrieb sind ein ordentlicher Wert, dafür 
zieht das Gerät im ausgeschalteten Zu- 
stand noch knapp fünf Watt - deutlich 
zuviel. Die einfache Taste-Stellrad-Bedie- 
nung geht in Ordnung, allerdings zieren 
das OSM teilweise kryptische Symbole, 
denen auch noch die Beschreibung fehlt. 
Wie beim Terra-Modell ist zudem die 
Helligkeit nur über das OSM regelbar. 


Bildqualität (60% 


Handhabung (20% 
Ausstattung (20% 


CM752ET X-19MLR 


Hersteller: Hitachi 
Preis: ca. 1.900 Mark 
Hotline (0211)5291594 


Homepage:  http;//www.hitachi- eu.com 
» gute Ergonomie « mäßige Bildqualität 
» einfache Bedienung + hoher Strom- 
verbrauch 
« relativ teuer 


Fazit: Für die Leistungen ein 
zu hoher Preis; ähnliche 
Bildqualität bieten andere 
Hersteller günstiger. 
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Hersteller: Philips 

Preis: ca. 1.650 Mark 

Hotline: (01805) 35 6767 

Homepage: http://www.philips.com 

« einfache ° schwere 
Handhabung Geometriefehler 

« sehr gut verarbeitet +» ungleichmäßige 

Helligkeitsverteilung 


Fazit: Ein mäßiger Monitor, der 
vor allem in der Bildqualität 
gegenüber der Konkurrenz 
zurückliegt. 
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Hersteller: Lion 
Preis: ca. 1.100 Mark 
Hotline (0190872101 


Homepage: http:/www.lion.org 
« gleichmäßige « Bildqualität 
Helligkeitsverteilung + hohe Stromaufnah- 

» sehr günstig me bei Power- off 

« Bildpumpen 
Fazit: Wer auf hohe Qualität 
verzichten kann, findet den 
wohl günstigsten Einstieg in 
die Weltder 19- Zöller. 
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Schwerpunkt: 19-Zoll-Monitore 
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Produkt 1995UE Ecomo 19H98 CMTS2ET Vision Master 450GT X-19MLR 
Preis ca. 1.200 Mark 2.200 Mark 1.900 Mark 1.900 Mark 1.800 Mark 1.100 Mark 
Hotline (02131) 3499 18 (02153) 73 34.00 (0241) 606 6132 (0211)52915 94 (089) 900 05.00 (0190) 872101 
Garantie 3] ahre 3]ahre 3Jahre 3] ahre 3] ahre 3]ahre 
Technische Daten: 
Bildröhre Hitachi, Sony, Sony, Hitachi, Hitachi, Hitachi, 


Sichtbare Bildschirmdiagonale 


Lochmaske, 0,26 mm 
45,6cm 


Streifenmaske, 0,26 mm 
45,0.cm 


Streifenmaske, 0,26 mm 
45,4cm 


Lochmaske, 0,26 mm 
45,1cm 


Lochmaske, 0,26 mm 
45,0cm 


Lochmaske, 0,26 mm 
45,2cm 








Video-Eingänge D-Sub/BNC D-Sub/BNC D- Sub/BNC D-Sub D-Sub/BNC D-Sub 
Horizontalfrequenz 30-96 Khz 30-96 KHz 30- 94KHz 31-101 Khz 27-102 KHz 30-95 KHz 
Vertikalfrequenz 50-150 Hz 50-160 Hz 48-160 Hz 50-160 Hz 50-160 Hz 41-120Hz 
Wiederholrate 1600 x 1200 75Hz 76Hz 75Hz 80 Hz 81 Hz Thz 
Wiederholrate 1280 x 1024 88HZ 89 Hz 88 HZ PH 95 HZ 86 HZ 
Wiederholrate 1024 x 768 117hz 118Hz 118HZ 123HZ 1THZ 100 HZ 
Strahlungsnorm TC0O TO TCO95 TCO95 TCO$ TO 
Einstellmöglichkeiten: 

Helligkeit/Kontrast oo oo oo oo oo oo 
Bildgröße/-lage oo oo oo oo oo oo 
Kissen/Trapez oo eo oo oo oo oo 
Parallelogramm/Rotation oo oo eo oo oo oo 
Konvergenz/Moir& ®- oo -/® -/® oo -/® 
Gesamtnote: 2 








Produkt 446Xpro 400pST Ergovision 975 Magic 1996F 
Preis ca. 1.900 Mark 1.800 Mark 1.650 Mark 2.200 Mark 1.700 Mark 1.400 Mark 
Hotline (089) 14.97 36 25 (089) 14.97 36 25 (01805) 35 67 67 (01805) 2525.86 (01805) 535 6972 (01905) 780 10 
Garantie 3] ahre 3]ahre 3Jahre 3] ahre 3] ahre 3]ahre 
Technische Daten: 
Bildröhre Hitachi, Matsushita, Hitachi, Sony, Hitachi, Hitachi, 
Lochmaske, 0,26 mm Lochmaske, 0,25 mm Lochmaske, 0,26 mm Streifenmaske, 0,26mm  Lochmaske, 0,26mm Lochmaske, 0,26 mm 
Sichtbare Bildschirmdiagonale 45,2cm 4,8cm 45,3 cm 45,5 cm 45,6.cm #,1cm 
Video-Eingänge D-Sub/BNC D-Sub D-Sub D-Sub/BNC D-Sub/BNC D-Sub 
Horizontalfrequenz 30-107 KHz 31-96 KHz 30-95 KHz 30-94 KHz 30-95 KHz 30-96 KHz 
Vertikalfrequenz 50-150 hz 50-150 Hz 50- 160 Hz 48-160 Hz 50-160 hz 50- 150 Hz 
Wiederholrate 1600 x 1200 89 Hz 75Hz 75H 75Hz 75Hz 75Hz 
Wiederholrate 1280 x 1024 99 Hz 90HZ 88 HZ 88 HZ 88 HZ 88Hz 
Wiederholrate 1024 x 768 130 HZ 1OHZ 117 HZ 118Hz 117HZ 115 HZ 
Strahlungsnorm TCO95 TCO95 TO TCO95 TCOS TCO95 
Einstellmöglichkeiten: 
Helligkeit/Kontrast oo oo oo oo oo oo 
Bildgröße/-lage oo oo oo oo oo oo 
Kissen/Trapez oo oo oo oo oo oo 
Parallelogramm/Rotation oo oo oo oo oo oo 
Konvergenz/Moir& oo -/® -/® oo oo -/® 
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Schwerpunkt: Monitore 


Die besten Alternativen zu 19 Zoll 


Darf’s ein bißchen mehr sein? 


Das Angebot an guten Monitoren ist extrem weit gefächert. Wir stellen 





Ihnen die interessantesten Alternativen zu den getesteten 19-Zöllern vor. 


ie auf den vergangenen Seiten ge- 
D testeten 19-Zöller haben sich ins- 

gesamt als guter Kompromiß aus 
großer Bildfläche und akzeptablem Kauf- 
preis erwiesen. Nun gibt es aber Leute, 
denen ein bestimmter Aspekt besonders 
wichtig ist. Für die einen darf es ohne 
Rücksicht aufirgendwelche Preisschilder 
nur das Beste sein, für andere kann es gar 
nicht günstig genug werden. Für Dritte 
wiederum zählt nur das Besondere. Allen 
kann geholfen werden: Im folgenden stel- 
len wir überlegenswerte Alternativen zu 
dem Dutzend 19-Zöller vor. 


17-Zoll-Monitor: 
Samsung 700p 


Bei keiner anderen Bildschirmgröße hat 
der Kunde so viel Auswahl an Geräten 
wie in der 17-Zoll-Klasse. Trotzdem resi- 
diert der Samsung 700p seit der Erst- 
ausgabe des GameStar an der Spitze un- 
serer Referenzliste. Und das sagtschon 
einiges über seine Qualitäten aus, die er 
vor allem der Lochmaskenröhre von 
Toshiba zu verdanken hat. Besonders 
die hervorragende Bildschärfe fällt sofort 
auf, aber auch in punkto Farbbrillanz 
und Leuchtstärke liegt der 700p ganz 
vorne. Die Bedienung des gut struktu- 
rierten OSM geriet mit einer Kreuzwip- 
pe und gerade mal zwei Tasten sehr ein- 
fach und leicht verständlich. Natürlich 
darf auch ein zusätzlicher BNC-Vi- 
deoeingang nicht fehlen. Da Samsung 
in absehbarer 
Zeit einen Nach- 
folger vorstellt, 
ist der bei seiner 
Markteinführung 
noch 1.800 Mark 
teure 700p in- 
zwischen zu ei- 
nem attraktiver- 
en Preis zu ha- 
ben. Für etwa 1.250 Mark erstehen Sie 
einen absoluten Top-Monitor. 

Info: Samsung, Z (0180) 512 12 13 





21-Zoll-Monitor: liyama 
Vision Master Pro 501 


Wem ein 19-Zöller immer noch nicht 
reicht, oder wer seinen Monitor neben 
dem Spielen auch oft für Grafikanwen- 
dungen benutzt, greift am besten zu ei- 
nem Modell der 21-Zoll-Klasse. Doch 
hier ein Gerät zu finden, das trotz guter 
Leistungen bezahlbar bleibt, ist nicht so 
einfach. Eine sehr gute Wahl treffen Sie 
mit dem Vision Master Pro 501 von liya- 
ma. Die Streifenmaske von Mitsubishi 
(Diamondtron) 
sorgt für satte 
Farben und ei- 
ne hohe Kon- 
traststärke. 
Ohne Mängel 
kommt dieser 
Monitor aller- 
dings nicht da- 
von: Die Bild- 
schärfe verdient nur ein befriedigend. 
Dafür fällt die Bedienung mittels dreier 
Tasten sehr einfach aus, außerdem bie- 
tet der Pro 501 einen zusätzlichen BNC- 
Eingang. Mit den drei Jahren Garantie, 
die einen kostenlosen Abholservice be- 
inhaltet, ergibt sich für den Vision Ma- 
ster 501 Pro insgesamt ein sehr gutes 
Preis-Leistungs-Verhältnis - einen bes- 
seren 21-Zöller werden Sie für knapp 
2.400 Mark kaum bekommen. 

Info: Iiyama, Z° (089) 900 05 00 


24-Zoll-Monitor: 
Elsa Ecomo 24H96 


24-Zöller sind so etwas wie die Elefanten 
unter den Monitoren. Der Elsa 24H96 
kostet etwa 5.000 Mark, wiegt 50 Kilo 
und nimmt fast den ganzen Schreib- 
tisch für sich in Anspruch. Außerdem 
ist sein Display nicht im üblichen 4:3- 
Format, sondern speziell für Layout- 
Zwecke ausgelegt. Mit dem 16:10-Ver- 
hältnis bringen Layout-Programme zwei 
DIN-A4-Seiten in Originalgröße auf den 
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Schirm. Die Bildqualität ist, dem High- 
end-Anspruch entsprechend, hervorra- 
gend. Im umfangreichen OSM lassen 
sich zudem dank der zahlreichen Para- 
meter auch die letzten Un- 
regelmäßigkeiten ausglei- 
chen. Für den reinen Spiel- 
betrieb ist so ein Dickschiff 
jedoch selbst dann wenig 
sinnvoll, wenn der extrem 
hohe Preis keine Rolle 
spielt: Doppelt so teuer 
wie zum Beispiel der Iiyama Pro 501, 
aber statt wesentlich mehr Bildfläche 
nur störende schwarze Ränder. 

Info: Elsa, Z° (0241) 606 51 12 


TFT-Display: 
liyama Prolite 36 


Sie sind der letzte Schrei im Bildschirm- 
markt: Sogenannte TFT-Displays (für 
»Thin Film Transistor«) sind spätestens 
seit der diesjährigen CeBit trotz horren- 
der Preise stark im Kommen. Die ex- 
trem flachen und fünf Kilo leichten 
Geräte lassen sich locker unter den Arm 
klemmen und sorgen immer wieder für 
Aufsehen. Ein halbwegs günstiges Gerät 
kommt von Iiyama; das Prolite 36 
(TXA3601GT) mit einem 14,1 Zoll 
großen Aktiv-Matrix-Panel ko- 
stet knapp 2.700 Mark, Tendenz 
fallend. Im normalen Windows- 
Betrieb zeigte sich sofort, was 
das Faszinosum Flachbild- 
schirm ausmacht: Die extrem 
gute Bildschärfe bei 1024 mal 
768 Pixel läßt fast vergessen, 
daß es sich nur um einen 14- 
Zoll-Bildschirm handelt, Geo- 
metriefehler sind den TFTs un- 
bekannt. Insgesamt machte der Um- 
gang mit dem liyama-Gerät viel Spaß, 
wenngleich LCD-Displays zumindest 
für Spieler absolut uninteressant sind — 
kaufen Sie sich für’s gleiche Geld lieber 
einen leistungsstarken 21-Zöller. 
Info: Iiyama, Z° (089) 900 05 00 
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Neue 3D-Karten im Vergleich 








3D im Aufwind 


Die im Herbst zu erwartende 3D-Welle spült die ersten Modelle 


an Land: Wir sagen Ihnen, weshalb die aktuellen Chips von Matrox 


und Intel die neuen 2D/3D-Spitzenreiter sind. 


Incoming mit Voodoo 2: Immer noch am schnellsten, aber von 
der G200 in Sachen Bildqualität übertrumpft. 
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ie sind so etwas wie die Zwi- 
5 schenmahlzeit unter den 3D- 

Chips: Während man den Intel 
740 großzügig noch als Nachzügler der 
97er Generation betrachten kann, gibt 
der Matrox G200 schon mal einen klei- 
nen Vorgeschmack auf die Chipbreitsei- 
te, die uns im Herbst dieses Jahres wie- 
der erwarten wird. Die Absicht beider 
Hersteller ist klar: Sowohl G200 als auch 
i740 zielen darauf ab, zumindest die vor- 
läufige Krone bei den bezahlbaren 
2D/3D-Beschleunigern zu erringen. 
Auf einen gewissen Teil potentieller 
Kundschaft verzichten beide Modelle 
freiwillig. Bislang wurden sie nur als 
AGP-Version gesichtet und zumindest 
beim G200 soll dies aller Voraussicht 
nach auch so bleiben. Mögen beide 
Chips technisch gesehen nichts Revolu- 
tionäres bieten, so sind sie doch die er- 
sten und bislang einzigen Modelle, die 
dem aktuellen Stand der 3D-Kartentech- 
nik komplett entsprechen: Sie sind voll 
spieletauglich, besitzen alle wichtigen 
AGP-Eigenschaften (woraus der aktuel- 


le Spielebestand nach wie vor praktisch 
keinerlei Nutzen zieht) und verwalten 
trotzdem mindestens 8 MByte Bildspei- 
cher onboard. 


Luxus- oder Volkskarte? 


In der Vermarktung könnten die Unter- 
schiede zwischen beiden Herstellern da- 
bei gar nicht größer sein. Auf der einen 
Seite steht Matrox, die ihren eigenen 
Grafikprozessor exklusiv anbietet und es 
nicht zuletzt deswegen immer wieder 
schafft, ein gewisses Luxusimage um ih- 
re Produkte herum aufzubauen. Dieser 
Schachzug ist den Marketing-Strategen 
auch beim G200 wieder geglückt. Sie 
lassen den nach wie vor positiv besetzten 
Namen Mystique weiterleben, indem 
Sie eine G200-Variante mit SDRAM 
und TV-Ausgang entwickelten. Rein 
technisch gesehen wäre ja die inzwi- 
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Intel 1740: Sehr gute Bildqualität, bei der Performance etwa gleichauf mit Riva 128. 
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schen zu Dumpingpreisen angebotene 
Matrox Productiva mit dem G100-Chip 
(Test in GameStar 6/98) der eigentliche 
Mystique-Nachfolger. 

Intel auf der anderen Seite macht 
wiederum keinen Hehl daraus, daß es 
ihr beim i740 in erster Linie um Stück- 
zahlen und damit Marktanteile geht. 
Praktisch jede Taiwan-Fabrik, die eine 
i740-Grafikkarte anbieten möchte, be- 
kommt vom Prozessorgiganten entspre- 
chende Chips in ausreichender Menge 
geliefert. Kein Wunder, daß die Herstel- 
ler-Vielfalt schon ein paar Wochen nach 
Erscheinen des i740 beeindruckende 
Ausmaße erreichte. Zwar ist der Prozes- 
sor kaum billiger als etwa ein Riva 128, 
doch achtete nVidia peinlich genau dar- 
auf, in den ersten Monaten ihren Edel- 
Chip nur an renommierte Markenher- 
steller zu verteilen. 





Matrox G200 


ie bereits erwähnt, teilt sich die 

G200-Familie in zwei angebote- 
ne Modelle auf. Die Mystique G200 ist 
mitihrem TV-Ausgang, dem 230-MHz- 
RAMDAC und preiswerterem SDRAM 
hauptsächlich für den Multimedia-Be- 
reich gedacht. Die Millennium G200 
zielt hingegen, mit einem entsprechen- 
den Softwarebundle ausgerüstet, auf den 
Einsatz in Office-Rechnern gehobener 
Preisklassen ab. Beide Karten sind per 
DIMM-Upgrade auf 16 MByte Speicher 
erweiterbar und kosten knapp 500 Mark. 
Es ist aber davon auszugehen, daß sich 
die Mystique mittelfristig preislich nach 
unten absetzen wird. Unser Testmodell 
war übrigens ein Zwitter: Im Prinzip 
handelte es sich um eine Millennium, 
die mit RAMDAC und dem TV-Ausgang 
der Mystique ausgestattet wurde. 


Windows-Rakete 


Die ersten Testläufe standen zuerst un- 
ter 2D an - seit jeher die Stärke der Ma- 
trox-Karten. Wir wurden nicht ent- 
täuscht: Die Matrox lieferte gute 
Mefßwerte, bestärkte aber einen schon 
seit längerem andauernden Trend: 
Große Unterschiede zu den Konkurren- 
ten waren sowohl unter DOS als auch 
Windows 95 nicht auszumachen. Ein 
Quartett, bestehend aus Matrox G200, 
Riva 128, Intel i740 und 3DLabs Perme- 
dia 2, kann in punkto 2D-Performance 
insgesamt als führend angesehen wer- 
den. Ganz vorne liegt das Matrox-Board 
jedoch, wenn es um Auflösungen, Ergo- 
nomie und Bildqualität geht. Die 8 
MByte SGRAM (16 MByte RAM sorgen 


nur im 3D-Bereich für höhere Auflö- 
sungen) reichen in Verbindung mit dem 
im Serienmodell dann auf 250 MHz ge- 
takteten RAMDAC für bis zu 1920 mal 
1200 Punkte in Truecolor bei flimmer- 
freien Refresh-Raten. Die Bildqualität 
war im Windows-Desktop sehr gut, 
außerdem bereiteten selbst kritische 
Spiele im Fenster keinerlei Probleme. 


Farbenpracht 


Spannend wurde es, als die 3D-Bench- 
marks anstanden. Auf Anhieb fiel schon 
mal die exzellente Bildqualität des G200 
auf. Er unterstützt alle derzeit wichtigen 
Features wie korrekt ausgeführtes Alpha 
Blending, Mip-Mapping und trilineares 
Filtering. Desweiteren beherrscht er 
Full-Scene-Antialiasing, das aber leider 
in Spielen bislang noch nicht eingesetzt 
wird. Ein echter Fortschritt ist dagegen 
das 32-Bit-Rendering, das der Matrox- 
Chip auch auf den Bildschirm auszuge- 
ben vermag. Auch in dieser Hinsicht exi- 
stiert mit Incoming erst ein ernstzuneh- 
mendes Direct3D-Spiel, das dieses Fea- 
ture unterstützt, doch der Unterschied 
zu normalen, in 16-Bit gerenderten 3D- 
Welten ist deutlich sichtbar: Kein häßli- 
ches Dithering mehr, Farben und Kon- 
traste wirken um einiges satter und bril- 
lanter. Hier darf man gespannt auf Un- 
real sein, das ja ebenfalls 32-Bit Farbtie- 
fe anbietet, bislang aber D3D-Grafikkar- 
ten keinerlei Hardware-Unterstützung 
gewährt. Leider muß der G200 noch auf 
OpenGL-Treiber verzichten; im Juli soll- 
te aber zumindest eine Beta-Version zur 
Verfügung stehen. 
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Dank 32- Bit- Rendering und - Bildaus- 
gabe liefert Matrox mit dem G200 die 
momentan beste 3D- Bildqualität. 






Schnell unter Direct3D 


Matrox Millen- 
nium 6200: 
OpenGL- Treiber 
fehlen noch. 


Auch in punkto Geschwindigkeit schlug 
sich die Millennium hervorragend. Ins- 
gesamt kann die Karte mit knappem 
Vorsprung als momentan bestes 2D/3D- 
Kombiboard angesehen werden. Zwei 
Auffälligkeiten ergaben sich hierbei je- 
doch: Zum einen skaliert die Matrox re- 
lativ schwach, das heißt, sie legt auf 
schnelleren Systemen nur wenig an Lei- 
stung zu. Zweitens ist die Performance 
stark auflösungsabhängig; der G200 läßt 
in der 800er Auflösung stärker gegenü- 
ber 640 mal 480 Pixeln nach als viele an- 
dere Chips. Letztendlich darf sich die 
Matrox Millennium G200 dennoch den 
Lorbeerkranz für das derzeit beste 
2D/3D-Kombiboard umhängen. Als er- 
ste Karte neben Voodoo 2 ist sie sowohl 
schnell als auch für D3D gut genug. 


Millennium G200 


I: 2D/3D- Kombikarte 
Hersteller: Matrox 
Preis: ca. 500 Mark 
Hotline: (089)61447444 
Homepage: http://www.matrox.com 
Pro | Kehle] 
» exzellente 3D- noch keine 
Bildqualität OpenGL- Treiber 
« sehr schnell « relativ teuer 
» sehr ergonomisch 


Fazit: Matrox hat in punkto 3D 
gewaltig aufgeholt: Der 
6200 istder zur Zeit beste 
2D/3D- Chip. 


(ern tzsjrglei=trlusliglelcch 
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Karten mit 
einem großen 
Kühlkörper 
bestückt. 
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MSI MS- 4419: 
Wie alle Intel- 


Intel 1740 


it der Hercules Terminator 2x/i, 

der Tekram AGP 6000 und der 
MSI MS-4419 fanden sich gleich drei 
Boards mit dem Intel-Chip in der Re- 
daktion ein. Noch nicht dabei waren 
Asus, Chaintech, Real 3D, Card Expert, 
Diamond und Guillemot, die ebenfalls 
auf Intel-Chips setzen. Die drei Testkan- 
didaten waren sowohl hard- 
ware- als auch trei- 


bertech- 


nisch praktisch identisch, unterschieden 
sich aber optisch teilweise gehörig von- 
einander. Das mag auch daran liegen, 
daß es ein Referenzdesign im Sinne der 
Voodoo-2-Boards nicht gibt. Sowohl 
Hersteller Intel als auch der Entwickler 
des Chips, Real 3D, bieten zudem eige- 
ne Boards an. 


Günstig und gut 


Da der Intel-Chip den theoretischen Ge- 
schwindigkeitsvorteil teurer SGRAMs 
nicht ausnutzen kann, waren alle Karten 
mit 8 MByte günstigem SDRAM aus- 
gerüstet, was den Preis auf etwa 200 


WEIRLEEL EHE AGP 6000 Terminator 2x/i 


Yp: 2D/3D- Kombikarte 


Hersteller: MSI 

Preis: ca. 180 Mark 

Hotline: (06074) 40.09.00 

Homepage: http://www.msi- computer.de 

« gute 3D-Bildqualität + noch keine 

OpenGL- Treiber 
« schwache 2D- 

Ergonomie 


» schnell unter D3D 
+ sehr günstig 


Fazit: Preisgünstige Karte 
mit den typischen Vor- 
und Nachteilen des In- 
tel-Chips. 
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Mark senkt. Und 
dafür leistet der Intel- 
Chip Beachtliches: Die Performan- 

ce blieb zwar zumeist hinter der des 
G200-Chips zurück und pendelte sich 
auf dem Niveau der Riva-128-Boards 
ein. Diesen voraus hat der i740 aber sei- 
ne sehr gute Bildqualität. Er beherrscht 
nicht nur alle wesentlichen 3D-Features 
wie sauberes Alpha Blending oder trili- 
neare Filterung, sondern setzt diese 
auch in schöne Bilder um, die nah an die 
Qualität des G200 heranreichen. Auch 
Intel kann noch keine anständigen 
OpenGL-Treiber anbieten. Zwar existiert 
ein OpenGL-Wrapper, doch der kann 
auch nur bescheidene Performance-An- 
sprüche befriedigen. 


2D-Schwächen 


Weniger gut sieht es dagegen im 2D-Be- 
reich aus - zumindest wenn Sie vorha- 
ben, mit einem großen Monitor zu ar- 
beiten. Trotz 8 MByte Speicher und 203- 
MHz-RAMDAC schafften die Boards 
bei 1280 mal 1024 Punkten nur 75 Hz 
Bildwiederholrate, bei 1600er Auflö- 
sung können sie 16 Bit Farbtiefe erst 
gar nicht. Da fühlen sich selbst die preis- 
wertesten 19-Zöller unterfordert. Insge- 
samt kommen die Intel-Boards vor al- 
lem durch die Schwächen im 2D-Be- 


I: 2D/3D- Kombikarte 


Hersteller: Tekram 
Preis: ca. 150 Mark 
Hotline: (02102) 302 80 


Homepage: htip://www.tekram.de 

» gute 3D-Bildqualität + noch keine 

° schnell unter D3D OpenGL- Treiber 

» extrem günstig ° schwache 2D- 
Ergonomie 


Fazit: Schnelle, sehr preiswerte 
Direct- 3D- Karte mit guter 
Bildqualität; hatallerdings 
Schwächen im 2D- Bereich. 


er Tulzsjreiglei=trlanlullcch 
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Tekram AGP 6000: 
Das günstigste Intel- 
Board im Test. 


reich nicht an den Matrox 
G200 heran, allerdings ko- 
sten sie auch nur einen 
Bruchteil davon. Die eigentli- 
che Konkurrenz liegt im Riva- 
Lager. Und mit der zieht der 
i740 in Sachen Geschwindigkeit 
gleich, in punkto Bildqualität sogar deut- 
lich vorbei - bei vielen D3D-Spielen ein 
entscheidender Vorteil. 


Abgewertet 


Beide Chips haben uns insgesamt bes- 
ser gefallen als der bisherige Spitzenrei- 
ter Riva 128, der auf den vier erstpla- 
zierten Karten unserer Referenzliste zu 








Terminator 2x/i: Eines der 
wenigen Markenboards mit 
3° Intel- Chip. 


finden ist. Um 
künftig nicht astrono- 
misch hohe Noten vergeben zu 
müssen, haben wir uns entschlossen, al- 
le bisher getesteten 2D/3D-Kombikar- 
ten um 0,5 Punkte abzuwerten. 





Yp: 2D/3D- Kombikarte 


Hersteller: Hercules 
Preis: ca. 200 Mark 
Hotline: (089)898905 73 


Homepage: http://www.hercules.com 


« gute 3D- Bildqualität + noch keine 

» schnell unter D3D OpenGL- Treiber 

« sehr günstig « schwache 2D- 
Ergonomie 


Fazit: TrotzMarkennamen un- 
terscheidet sich die Termina- 
tor 2x/i so gut wie nichtvon 
den anderen Boards. 
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Sie fragen - Experten antworten 





TECHtelmechtel 


Brennt Ihnen eine Frage rund um die Technik Ihres PCs unter den Nägeln? 


Dann schreiben Sie uns einen Brief unter dem Stichwort »TECHtelmechtel« 


oder eine Email an tech@gamestar.de 


3D-KARTEN 


Ich bin seit längerem zufriedener Besitzer 
einer Noname 3Dfx-Karte. Vor kurzem 
stieg ich nun von einem 14-Zoll- aufeinen 
17-Zoll-Monitor um, den ich mit 1024 mal 
768 Punkten betreibe. Die Bildqualität ist 
bei dieser Auflösung aufgrund des schwa- 
chen Loopthrough-Kabels jedoch bestenfalls 
ausreichend. Gibt es eine Möglichkeit, ein 
Loopthrough-Kabel mit besserer Qualität 
zu erwerben, etwa wie es der Diamond 


GameStar: Die Möglichkeit gibts, und 
zwar bei Diamond selbst. Unter http:// 
www.diamondmm.de/euroshop können 
Sie für 18,50 Mark plus Nachnahmeko- 
sten deren qualitativ sehr gutes Monster- 
Verbindungskabel nachbestellen. 


Ich habe zwei Fragen: 1.) Bei Jedi Knight ist 
ein sehr deutliches Umschalten der bilinear 
beziehungsweise trilinear gefilterten Textu- 
ren zu beobachten, was nicht gerade schön 
aussieht. Kann man das irgendwie unter- 


2.) Braucht man zum Abspielen von DVD- 
Filmen unbedingt eine doch recht teure 
MPEG2-Karte? Wenn ja, gibt es die auch als 
ISA-Karten? H. Wetzstein 


GameStar: 1.) So ähnlich funktioniert 
es tatsächlich: Der beschriebene Effekt 
kommt allerdings gerade durch das 
Mip-Mapping zustande: Eine Textur 
wird in verschiedenen Größen (den so- 
genannten Mip-Maps) im Grafikspei- 
cher abgelegt. Durch das ruckartige 


Monster 3D 2 beiliegt? B.Görg binden, zum Beispiel mit Mip-Mapping? Auswechseln zweier Texturen entsteht 


Der IDG Entertainment Verlag zeichnet mit seinem Monatsmagazin GameStar für den erfolgreichsten Computermagazin- 
Launch 1997 verantwortlich. Die verkaufte Auflage liegt bei monatlich über 200.000 Heften (IVW IV/97,IVW 1/98). Für die Verstärkung 
des GameStar-Teams suchen wir zum nächstmöglichen Zeitpunkt: 
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das unschöne »Umschalten«. Trilinea- 
res Filtering verhindert das wirkungs- 
voll. Die Pixel werden nicht nur inner- 
halb einer Texturbitmap, sondern be- 
reits unter Einbeziehung der nächstfol- 
genden Mip-Map gefiltert. Dadurch ist 
der Übergang zwischen zwei Texturen 
nicht mehr zu erkennen. Mit Voodoo-2- 
Karten kann ein Spiel, das sowohl bili- 
neares Filtering als auch Mip-Mapping 
unterstützt, per Kontrollpanel zur trili- 
nearen Filterung gezwungen werden. 
2.) Es gibt preisgünstige Grafikkarten 
(STB Mpact, Miro Crystal DVD), die 
MPEG2-Boards durchaus zufrieden- 
stellend ersetzen können. Allerdings 
sind diese Karten als Spiele-3D-Lösung 
nicht zu empfehlen. In die neueste Ge- 
neration der 2D/3D-Karten (Riva TNT, 
3Dfx Banshee, PowerVR 2) werden 
auch DVD-Dekodierfunktionen inte- 
griert sein. Diese können aber wahr- 
scheinlich nur in Verbindung mit ei- 
nem schnellen Prozessor (ab PII-300) 
eine spezielle MPEG2-Lösung vernünf- 
tig ersetzen. MPEG2-Boards gibt es 
übrigens nur auf PCI-Basis. 


WINDOWS 98 


Nun soll doch bald Windows 98 erscheinen. 
Muß man - ähnlich wie vor drei Jahren bei 
Windows 3.x/Windows 95 - über kurz 
oder lang zwangsweise umsteigen, damit 
man in den Genuß der neuesten Software 
kommt? Florian Hillebrand 


GameStar: Sie haben in dieser Hinsicht 
nichts zu befürchten. Da Windows 95 
und 98 großteils identisch sind, wird es 
wohl auf absehbare Zeit keine spezielle 
Windows-98-Software geben, die aufei- 
nem mit Windows 95 ausgerüsteten 
Rechner nicht läuft. Auch DirectX 6.0 
ändert daran nichts: Es arbeitet sowohl 
mit Windows 95 als auch Windows 98 
(und wahrscheinlich sogar mit Win- 
dows NT 5) zusammen. 


SOUNDKARTEN 


Ich habe eine Soundblaster AWE 64 und 
dumpf klingende Aktivboxen. Nun habe ich 
gehört, daß ich wohl an meiner Soundkarte 
aufden unverstärkten Ausgang umschalten 
muß. Was muß ich da tun? 
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GameStar: Das Geheimnis liegt auf der 
Rückseite Ihrer AWE 64: Signale, die 
durch den Speaker-Ausgang (SPK) ge- 
hen, werden vom schwachbrüstigen und 
rauschanfälligen Soundblaster-Verstär- 
ker aufgeplustert. Stecken Sie das Laut- 
sprecherkabel einfach in die Line-Out- 
Buchse daneben. Dann bleibt das Tonsi- 
gnal in seiner ursprünglichen Form und 
kann nun vom besser klingenden Ver- 
stärker Ihrer Aktivboxen aufbereitet wer- 
den. Neuere AWE-64-Modelle haben zu- 
dem eine farbliche Kennzeichnung; die 
Speaker-Buchse ist schwarz, der Line- 
Ausgang grün umrandet. 





Schicken Sie Ihre Hardware- oder 
Technikfragen an folgende Adresse: 


IDG Entertainment Verlag 
Redaktion GameStar 
Stichwort: TECHtelmechtel 
Brabanter Str. 4 

80805 München 


oder per Email an: 


tech@gamestar.de 


215 





WERZANTZAT-) Referenzliste 





Hardware vom Besten: die GameStar-Referenzliste 


Einkaufsführer 8/98 


216 





Mit der Millennium G200 übernimmt Matrox die Führung bei den 3D-Kombikarten. In unserer 


neuen Rubrik 19-Zoll-Monitore können Sie sich die passende Mattscheibe dazu aussuchen. 


3D-Kombikarten Top- Leistung in 2D und 3D: Matrox Millennium G200 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
„_1_Matrox Millennium 6200 ____1,7 500 Mark ...(089) 61.4 74 44 sehr schnell, exzellente SD-Bildqualität 


Hercules Terminator 2x/i 2,0 ‚200 Mark, (089) 89 89 05 73 schnell, sehr günstig 
























MSI MS-4419 sehr preiswert, gute 3D-Qualität 








Elsa Victory Erazor 2a 270 Mark (0241) 606 5112 Riva-128-Board für Videofans 
Preistip: Ati 3D Charger 2,8 100 Mark (089) 66 51 50 4 MByte Bildspeicher, gute Bildqualität 
3D-Zusatzkarten 3D in absoluter Hochform: Miro Hiscore2 3D u 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten i 
1 Miro HiScore2 3D 1,3 650 Mark 6/98 (01805) 22 54 50 12 MByte Speicher, TV-Ausgang 













550 Mark (0211) 338 00 33 12 MByte Speicher, mit Spielen 630 Mark 








3 Typhoon 3D Max 2 15 500 Mark 6/98 (06897) 90 88 15 gutes Loop-Kabel, Referenz- Treiber 
Preistip: Gi Maxi Gamer 3D 19 230 Mark 10/97 (0211) 338 00 33 zuverlässige Karte mit Voodoo-1-Chipsatz 
Soundkarten Läuft mit jedem Spiel: Soundblaster ANE64 Gold en 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
„.1__Soundblaster AWE 64Gold 1,5 __350Mark 11/97 (089) 9579081 __ beste Kompatibilität, sehr guter Klang 
; 2 Terratec WS Ir = = Be Fr a “om ET: m ee en = Fr ne 















5 Terratec XLerate 1,8 200 Mark 6/98 (02157) 81 79 14 gute Technik, günstiger Preis 
Preistip: Soundblaster 16 PnP 2,7 90 Mark - (089) 957 90 81 sehr guter FM-Klang 
P 
| CD-ROM-Laufwerke | In allen Disziplinen Bestnoten: NEC CDR 1900A ——e 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten j 
1 NEC CDR 1900A (32fach) 1,5 180 Mark 4/98 (01805) 24 25 21 Top in Geschwindigkeit und Fehlerkorrektur 





3 _ Toshiba XM-6202B (32fach) 16 150 Mark 3/98 (02131) 10 10 34 beste Zugriffszeit, gute Fehlerkorrektur 


5 Samsung SCR-2430 (24fach) 1,7 150Mark 3/98 (0180) 512 12 13 preiswert, gute Vibrationsdämpfung 
Preistip: Preistip:Mitsumi FX 800 (8fach) 2,9 80 Mark - (01805) 21 25 30 laufruhiger, zuverlässiger Klassiker 





EITITT TE Mittoller Brennsoftware: Teac CD-R55s 

















Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
1 TeaccD-R555_ _________18___870Mark 3/98 _(0611)715854 sehr schneller 412fach-SCSI-Brenner 
__2 _YamahacDR-40t 20 820Mark 3/98 (04101303313 _4fach-SCSI-Brenner, Win-on-CD-Software 
wi 3 Yamaha CRW-4001t 2,0 880 Mark 3/98 (04101) 30 33 13 bis auf den Caddy baugleich mit dem CDR-400t 
OTE k E u 
Ocean Octek RW 260 2,6 600 Mark 4/98 (0511) 358 02 21 sehr günstiger CD-RW-Brenner 





Preistip: Sony CSP-928E 2,8 500 Mark - (02389) 95 10 47 ordentlicher ATAPI-Brenner 
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17-Zoll-Monitore Brillantes Bild: Samsung Syncmaster 700p ss 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten N 
„..1_Samsung Syncmaster 700p __1,7__1.400Mark _- ___(0180)5121213 _ exzellente Bildqualität 
_2 _SonyMultiscan 20005 1,8 1.650Mark 3/98 (01805)252586 brillante Farben, gute Ergonomie 
Eizo Flexscan F56 1,8 1.500Mark - (02153) 73 34 00 gutes Bild, hohe Ergonomie 
liyama MF-8617T 2 1.150 Mark 11/97 (089) 900 05 00 niedriger Preis, gute Qualität 
Preistip: Acer Acerview 76e 2,6 850 Mark - (04102) 48 82 77 für den Preis überzeugende Bildqualität 
19-Zoll-Monitore Exzellente Bildqualität: Iiyama Vision Master 450GT =p 


Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 


Mark (ED (089) 9ı 


& 










he 












(01805) 535 69 72 guter Allrounder zum günstigen Preis 


3 Taxan Ergovision 95 = 2,1 1.700 Mark 














pP ‚ . g ‚ gu 
Preistip: CTX 1995UE 27 1.200 Mark [neu) (02131) 349 90 exzellentes Preis-Leistungs- Verhältnis 
Modems/ISDN-Adapter Einer der besten Wege ins Internet: Elsa TanGo 1000 > 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten Be 
1 Elsa TanGo 1000 1,6 300 Mark 5/98 (0241) 606 5112 sehr schneller ISDN-Adapter 






300 Mark 





(01805) 67 15 30 





US Robotics Sportster ISDN 












US Robotics Sportster Flash 2,0 260 Mark (01805) 67 15 30 gutes Allround-56K-Modem 
Preistip: Pearl V.34-3314 2,7 130 Mark - (07631) 36 03 00 schnelles 33,6-Kbps-Modem 
Gamepads Damit machen Spiele doppelt Spaß: Sidewinder Gamepad 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
1 Microsoft SideWinder 1,8 80 Mark 7/98 (01805) 672255 ergonomisch, vier Sidewinder-Pads koppelbar _ 










k 











_2 Gravis Xterminator 2,0 100Mark 7/98 (0130810654 Ausstattungsriese, Analogsteuerung_ 
- 2 Satekx62M 23 40Mark 7198 (089)54612710 gutesPreis-Leistungs-Verhältnisö_—_—___ 
re Ben = He ee oo ag a Fe = en : Er Fer ee 
Preistip: Saitek X6-30 3,2 18 Mark - (089) 54 61 2710 griffgünstig, gute Verarbeitung 
Joysticks bis 100 Mark Für jedes Genre geeignet: Microsoft SideWinder Precision Pro 
Platz Name Note Preis Testin Info-Nummer Besonderheiten 
1 Microsoft SideWinder PP 100 Mark 7/98 (01805) 67 22 55 überragend in Ergonomie und Präzision 














Saitek X8-30 80 Mark (089) 54 612710 exakter Stick, tolles Throttle 
Actlabs Eaglemax 100 Mark 7/98 (06897) 90 88 15 üppige Ausstattung, leicht programmierbar 
Preistip: Gravis Analog Pro 40 Mark 7/98 (0130) 81 06 54 robuster Allrounder, preisgünstig 





Joysticks über 100 Mark Top- Flugknüppel für Profis: CH F- 16 Combatstick 
Platz Name Note Preis 
.1..CHF-16Fighterstick 250 Mark 7/98 


Info-Nummer Besonderheiten 
(02131) 965111 _Top-Technik, hervorragend verarbeitet 

























4 Saitek X36F 200 Mark (089) 54 61 27 10 





programmierbarer Highend-Knüppel 





x Lenkrad Referenzlisten CD-ROM-Laufwerke, CD-Brenner und Monitore mit freundlicher Unterstützung durch das PC-Welt-Testlabor. 
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Eidos Interactive GmbH 65, 32/33 040/8517150 040/85171570 


02841/94260 


Wial Versand 08142/59640 08142/54654 


X-Plain Verlag 040/3988370 040/395043 
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Rubriken 


Satire 


Die (Vor-) Letzte 


USS Lara? 


Lara und kein Ende: Frieder Munk aus Stutt- 
gart fand den Tomb Raider 2-Schnipsel beim 
Durchblättern der Anzeigenseiten im Game- 
Star. Dennoch, aufein Lösungsbuch, das Lara 
Croft zum Raumschiff umfunktioniert und da- 
bei helfen will, sie sicher durch die Galaxis zu 
steuern, sollte man vielleicht nicht allzu viele 
Hoffnungen 








Fundsachen 





Mußten Sie in letzter Zeit über 
irgendwas herzlich lachen? Glauben 
Sie, daß 200.000 andere Leser auch 
drüber lachen können? Dann her 
damit! Lustige Schnipsel, unfreiwillig 
komische Übersetzungsversuche, 
brandneue Witze, 
Kichern bringen, veröffentlichen wir 


die uns zum 












auf dieser Seite. . 
setzen... w, u rennen hr 
‘u Verlag: Markt & Technik 


906746* DIREKTE 


Das ist GameStar-Redakteur Martin Deppe beim 
Versuch, mit der Strahlenkanone in der Hand sei- 
nem Chefredakteur 
mehr Platz für 
Civilization 2 Gold abzu- 


pressen. Da uns die 





Tomb Raider Il. Jetzt 
haben Sie leichtes Spiel, 
spannende Abenteuer zu 
bestehen und Raum- 
schiffe sicher durch die 
Galaxis zu steuern. Tomb 


Wing 
Prophecy.® 
stau, keine 

kehrende 
‚Aien-Angriff, 
Magazin: 


testfähige Version aber 
erst in allerletzter 
Sekunde erreichte, war 












: ben? Grades immer problematischer vorgestellt habe. 
weitergeben? 










Lara-Nachschlag 


xel Herms aus Frankfurt fand 
A unsere Lara-Auswahl in der letz- 


ten Ausgabe irgendwie nicht besonders 


schon sehr viel näher 
dran. Wir sind 
allerdings der 


ähnlich (komisch Axel, wir haben doch Ansicht, daß Gunnars 


extra nur die fast perfekten Doppel- Freundin der Original- 


gängerinnen rausgesucht) und schickt Lara immer noch am 


uns ein Foto seiner Freundin. Zu- ähnlichsten sieht, 


gegeben, die junge Dame, deren Namen oder was meinen 


er uns leider nicht verraten hat, ist Sie? 
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dm Klick: www.bookstore. 
‘dien. Von CBT-Programmen bis Spie 


2 


'kstore 
I78 


a 


Raider II bietet geheime ultimativen 
es unmöglich, noch F Tricks, Cheats und kleine Wing Commath, 
hrals eine Seit 2 Mogeleien, mit denen phecy finden © 
menr als eine Seile aus “ a he See um am Leben . 
\ stehen. „Spieleführer ben. Sie werden # 
Hoppla, wenn Eidos en ee j Tomb Raider I“, ca. chen! „Wing Co‘ 
i . reißen. $ 272 Seiten, ISBN: der; Prophecy", 
irgendwann eine RT ! 3-8158-1595-9, Verlag: 3-772343-7322, \ 
Nachfolgerin für Mi Jörg ist inzwischen auf } Data Becker Fari 
achtolgerin ur 155 dem Weg der Besserung, WE wre 907279* 
Croft suchen sollte, dürfen er meint, daß er sich Verbrennungen dritten $ > 
wir dann die Adresse se von GamesSt 


























Also gut, raus 


mit der Sprache: Wer hat 
Fräulein Croft auf die 


Tiger’s Claw gebeamt? 


Gunnar Geisterjäger 

und die Jägerin der ver- 
lorenen E- Cups. Sie sind 
einfach das ideale Paar. 


Vorschau 





Von wegen »dummer August«: 


Volle Fahrt voraus: Nice 2 heißt derAnwärter auf den Titel »heifßestes Action-Renn- 
spiel des Jahres«. Sie dürfen nicht nur mit Traumwagen in drei Klassen über exoti- 
sche Strecken heizen, sondern mit Dutzenden abgedrehter Waffen Ihrem Vorder- 


mann Feuer unterm Hintern machen. Nächsten Monat erfahren Sie, ob Synetic den 


Auch im nächsten Monat macht 


Sie der neue GameStar zum 


Spiele-Schlaumeier. 
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Spagat zwischen Tiefgang und Zugänglichkeit tatsächlich hinbekommen hat. 


[D} Ti 1[-WXeYeTe) 


Laut Westwood soll das Remake des 
Echtzeit-Strategieklassikers zur nächsten 
Ausgabe endgültig auf den Prüfstand rol- 
len. Wenn nicht doch noch Wüstensand 
ins Getriebe gerät, werden wir uns dann 
intensiv in die hitzigen Gefechte um den 


Dünenplaneten Dune werfen. 


Grand Prix 500 cc 


Daß sich die Fufßballmanager-Profis von 
Ascaron auch mit Motorrädern ausken- 





NRASEREVSTLEINS 


Das Team des ehemaligen Siedler-Pro- 
grammierers Peter Ohlmann steuert mit 
Riesenschritten auf die Fertigstellung 
des Königreichs Knights and Merchants 
zu. Der Mix aus geruhsamem Aufbau- 
spiel und Hektik-Strategie soll nächsten 
Monat Taktikerherzen erobern. 


Prozessoren 


Wer baut den 
flottesten Spie- 





j nen, wollen sie mit Grand Prix 500cc be- leprozessor? 
weisen. Flotte 3D-Strecken, eine kom- Wir verglei- 
plette WM und realitätsnahe Einstellun- chen Intels 


Auf unsere CD packen wir im : 
nächsten Monat wieder massig 

spielbare Demos, spannende 

Spiele-Videos und natürlich 

Raumschiff GameStar, 

Folge 12. Dazu wie immer viele 


Treiber, Patches und Tools. 


gen an Motor und Getriebe sollen nicht 
nur die Action-Raser begeistern. 








Pentium 2 mit 

AMDs K6-2 und 
dem M Il von Cyrix. Außerdem prüfen 
wir, wie schnell der Celeron wirklich ist. 


Tips & Tricks 


... und kein Ende. Neben weiteren Knif- 
fen für Unreal bringen wir Lösungen zu 
Mech Commander und Commandos 
(Teil 2), sowie viele Cheats und Kurztips. 


Alle Angaben ohne Gewähr. Aufgrund von Terminänderungen bei den Herstellern kann es zu Verschiebungen kommen. 
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